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S ommario 


: Amigames \ 

N essun videogame viene recensito questo mese; ciò ■ 
pervenire incontro alle numerose richieste dei nostri : 
lettori, che preferiscono un maggior numero di pagine ] 
: dedicate ad articoli tecnici i 

L- i 


Spazio 64 


; 1 0 Due listati per ragionare 

: Una breve routine matematica, e [Implementazione di un gioco della Settimana Enigmi- 
\ stica !„ fanno parte della rubrica semìfissa(l) dedicata al Commodore 64. 1 listati, comun- 
; que, girano anche su Amiga ed Ms - Dos (con minimi adattamenti). 
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Amiga 

■ 

\ 43 Draw 3-D 

: Uno straordinario pacchetto, in grado di girare anche 
l su Amiga 500, consente dì realizzare animazioni 
; tridimensionali partendo da rappresentazioni a due 
t sole dimensioni. 

h 

V 

■■ 
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gestione degli insiemi di Mandel- 
brot; con istruzioni in italiano! 

75 Poslamiga 

31 Amiga facile 


Un digitalizzatore sonoro ed uno scanner sono gii 
accessori descritti questo mese. 

53 Ami gazzetta 10 

Riprende la distribuzione del famoso dischetto per 
Amiga. Tra Je novità, un potente programma per la 

« 

l,.. - 


ad alta velocità, numerosi dischetti, 

Tu no dopo l'altro. 

55 La gestione della memoria 

Come allocare e deallocare, in C, un'area di memo- 
ria Rann. 


. J 


29 Un generatore di... compiti in 
classe 

Utile per gli insegnanti, ma 
anche per gli studenti, il 
programma in GuicKBa- 
sic (facilmente implemen- 
tabile in AmigaBasic) 
consente di generare tanti 
compiti diversi quanti sono 
gli studenti di una classe. 

70 Le istruzioni DEC e 
JNZ 

Continua la ''passeggiata 1 ' tra i comandi 
più semplici deli'Assembiy 80X36. 



Amiga + Ms - Dos 

4 Editoriale 

5 La vostra posta 


20 Passeggiando sul- 
lo schermo 

Come gestire le scher- 
mate di testo in Guick- 
Basic (e AmigaBasic, 
con minime modifiche), 
T. Pascal M G B . 


13 Come usare un 
Word Processor 

Vengono descritti i principali co- 
mandi dì Word Star; anche gli 
utenti Amiga, però, troveranno 
notizie utili per sfruttare al meglio 
le potenziala del w/p preferito. 


21 Giocare al Lotto, ma con pru- 
denza. 

Uno straordinario programma, di 
cui la Systems offre per corrispon- 
denza anche il programma sor- 
gente, gira in C su Ms-Dos e Ami- 
ga 

35 Tutte le sillabe di questo 
mondo 

Periodica "sfida" rivolta ai nostri 
lettori. 

Stavolta sì tratta di scrivere un 
programma per la divisione in sil- 
labe di un file di testo, 

37 D Paint Amiga + Ms > Dos 

Il popolare pacchetto grafico vie- 
ne accuratamente descritto nelle 
due versioni disponibili. 
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Chi sale e chi scende 

C he fondamento del mercato informatico fosse in 
fase dì stasi, lo si sapeva già da tempo. Che il 
mercato dell'indotto (tra cui le riviste specializzate) 
dovesse seguire la stessa so ile , era nei l'aria. 

Una triste conferma deriva dal l'annunciata chiusu- 
ra, seguita dai fatti, dì alcune testate del settore. 

La colpa? Forse delia distribuzione carente, del 
prezzo di copertina elevato, della concorrenza spieta- 
ta, dell'eccessiva facilità di gestione del software di 
sponibile (che rendeva superfluo il ricorso a dettagliati 
articoli di recensione). Colpa, comunque, non certo 
dei Redattori nè, tantomeno, deirenorme passione 
che li spìngeva a dedicare ore interminabili alla ricerca 
di procedure inedite, alla spiegazione di algoritmi for- 
se complessi, alla descrizione accurata dei funziona- 
mento dì un pacchetto applicativo. 

La chiusura dì una testata "concorrente 1 dovrebbe, 
secondo la spietata legge de! mercato, essere motivo 
di soddisfazione (T 'avevamo detto" ~ forse dirà qual- 
cuno); dì trepide attese di aumento del numero dt 
copie vendute (gii ex-lettori dovranno pur comprare 
altre riviste; perché non la nostra?); non certo di 
perplessità o di allarme. 

Eppure tali notizie ci scuotono profondamente e ci 
rattristano forse quanto la delusione provata dai nostri 
colleghi, amareggiati non tanto dalla interruzione di 
Introiti economici che la testata offriva loro (avranno 
maggiori gratificazioni in altre attività informatiche, ne 
siamo certi) quanto dalla delusione per aver visto 
diminuire, nel tempo, l’interesse degli appassionati 
verso ìl mondo informatico dilettevole, tanto impegna’ 
tìvo quanto In grado di garantire immense soddisfa- 
zioni. 

E' il solito discorso delia volpe e dell'uva? Gli acini 
dei grappoli possono essere paragonati ai lettori che, 
stanchi dell'Impegno richiesto (e attratti dalla facilità 
dei videogames) hanno preferito desistere e abban- 
donare al suo destino la volpe che lenta di raggiungerli 
invano? 

Comunque sia, per quanto riguarda fa nostra testa- 
ta, possiamo affermare che la svolta, molto sofferta, 
iniziata verso la fine del 1990. comincia a dare i suoi 
frutti. ìl merito è, ovviamente, come sempre, dei nostri 
lettori (vecchi e nuovi) che sanno trovare soddisfazio- 
ne in un hobby sempre più affascinante e misterioso, 

Alessandro de Simone 
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Routfnes km. per C/64 
Utilizzando un programma 
Assembler / Disassembter 
per C/64 mi piacerebbe regi- 
strare (dopo aver messo a 
punto e verificato H pro- 
gramma In codice mnemo- 
nico) H programma oggetto f 
in l.m . puro. Come posso 
fare ? 

(Matteo Boritiglieli - Bologna) 

I l manuale d’uso dell'assem- 
blatore sicuramente riportai! 
modo di realizzare quanto ri- 
chiedi (se Thai letto con atten- 
zione? A proposito: io possie- 
di?...). 

In ogni caso, tieni conto che 
quando si impartisce il co- 
mando dì registrazione (da 
Basico linguaggio macchina), 
il C/64 memorizza su nastro 
o disco, il contenuto dell'area 
di memoria compreso tra due 
indirizzi. 

Questi sono contenuti, nel 
solilo codice Low/High, nelle 
due coppie di bytes 43/44 e 
45/46. Naturalmente c’è biso- 
gno, prima, dì impostare il no- 
me del file {1 37/1 88) e di altre 
cosette che, lo confesso, ho 
dimenticato da tempo dal mo- 
mento che, in Redazione, il 
C/64 viene usato solo per pro- 
vare il programma mensile 
che vedi pubblicato nella mi- 
ni-rubrica "Spazio 64". 

Non Commodore 
Posseggo un computer di 
marca non Commodore, f to- 
stati che pubblicate, però f 
riesco a farli funzionare an- 
che con if mio computer 
Ciò vuol dire che if mio cab 
colatore è Commodore 
compatibile? 

( anonimo principiante) 

E vviva ringenuità! il proble- 
ma è diametralmente op- 
posto a quanto prospettato, f 
computer Commodore sono 
Ms - Dos compatibili, e non 
viceversa. I! tuo computer, 
pertanto, è adattissimo per far 
girare r programmi e tutto ciò 



che vedi pubblicato sulle no- 
stre pagine (limitatamente, è 
ovvio, al mondo Ms - Dos). 
Guai se alcuni programmi gi- 
rassero solo sui Commodore: 
significherebbe che questi 
computer non sono compati- 
bili al 100% con lo standard 
internazionale... 

Da C/64 a Ms - Dos 
Con il C/64 ed il word pro- 
cessor Easy Script ho scrit- 
to moltissimi testi (svolgo 
l'attività di insegnante }. Mi 
piacerebbe utilizzare un 
computer Ms - Dos, ma f’in- 
compatibifità dei dischetti 
me lo impedisce* C'è un si- 
stema per convertire i fites? 


(Eduardo Aschettino - Chìeti) 

E ’ necessario coi legare, tra 
loro, il C/64 ed il computer 
Ms - Dos tramite Cavo seriale. 
I programmi di comunicazio- 
ne (versione C/64 e Gw - Ba- 
sic Ms- Dos) sono stati pubbli- 
cati, insieme al progettino har- 
dware dell'interfaccia, &ut n, 
49 di 0,0.0. da richiedere 
presso il nostro servizio arre 
frati. 

Led cieco 

Posseggo un PC 10 ito f dota- 
to di due drive, il led del 
secondo drive T però, non si 
illumina nè all'accensione 
dell 'apparecchio nè duran- 
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N ell'articolo sui comandi Ms - Dos 
{pubblicato sul n. Si ) era riportata 
una mini - sfida che invitava t lettori a 
trovare una soluzione ad un problema 
apparentemente irri solvibile.. 

Se, infatti, In ambiente Ms - Dos as- 
segnate ad un file Batch il nome di un 
comando interno del Dos (come, ad 
esempio, Date.bat oppure 
ver .bat) quando ne digitato il nome, 
per attivarlo, viene sempre "lanciato 1 ' il 
comando del Dos (Date oppure Ver nel 
caso specifico), procedura che impedi- 
sce l'intercettazione del nome del file 
batch. 

p 

Numerosissime sono state le rispo- 
ste, praticamente tutte eguali tra loro 
(del resto, non si può inventare trop- 
po...) 


Mini ■ risposte per mini - "concorso' 1 

D ue lettori, però, hanno per primi for- 
nito i a risposta al problema. 

"Per ottenere che venga eseguito un 
programma dotato dello stesso nome 
di un comando del Dos - scrive Davide 
Gnofa da Ravenna- occorre digitare... 

Command /C c : \date , bat 

naturalmente facendo attenzione 
ai due tipi di barra inclinata e digitando 
i path corretti (nell'esempio riportato il 
file date.bat è presente nella dir princi- 
pale del drive G>." 

"Per attivare un file dotato di nome 
identico ad un comando del Dos -scrive 
invece Andrea Preziosi di Sessa Au - 
ranca- è necessario invocare Debug, 
caricare e lanciare il programma con il 
comando G (Go)". 

E’ ovvio ohe questultima procedura 
è più complessa (e, se mal condotta, 


rischia di inchiodare il computer), ma 
ha ii vantaggio di essere molto versatile 
se, ad esempio, il programma dolalo di 
nome eguale è di tipo Hidden (file na- 
scosto) e si desidera inserire la proce- 
duralavorando in linguaggio macchina. 


Un terzo lettore proporte un metodo 
brutale: "Impartendo Re co ver -afferma 
Andrea Nardon dì Trento- tutti i nomi 
dei fifes verranno convertiti in File.OOO, 
File.001 eccetera". Bè, non era proprio 
ciò che cercavamo (bisognava attivare 
if file senza cambiarlo in alcun modo) 
ma apprezziamo l'ingegnoso artifizio. 

Ai tre lettori verrà inviato, come pro- 
messo a suo tempo, un pacco dono 
contenente varie pubblicazioni della 
Systems editoriale. 


te ie operazioni con il drive 
stesso; operazioni che, tut- 
tavia t si svolgono regolar- 
mente, 

(Andrea Ranetta) 

I led sono mini "lampadine", 
dotate di polarità, ohe si ac- 
cendono solo se la corrente 
continua le attraversa nel ver- 
so giusto. 

Di solito le due estremità dei 
led sono connesse con uno 
spinotto che, nella maggior 
parie dei casi, ha una forma 


tale da impedire un errato col- 
legamento con ia piastra ma- 
dre del computer. 

I cash quindi, sono due: il 
led è fulminato e deve essere^ 
sostituito (spesa media, se af- 
fidi l'operazione ad un amico' 
che se ne intende, di poche 
centinaia di lire); oppure, an- 
cora più semplicemente, biso- 
gna invertire ii connettore, evi- 
dentemente mal inserito o 
non inserito affatto in fase di 
montaggio in fabbrica. 


Schede per C/1 28 
Che cartuccia mi consiglia- 
te per il mio C/128 che ho 
intenzione di usare in modo 
serio ? 

(Fabio B.) 

L a scheda (dal nome 
"Computer Ms - Dos 
compatìbile* ) esiste ed è 
davvero fantastica dal mo- 
mento che non è necessario 
inserirla nel C/l 28, ma funzio- 
na anche "a distanza". Se, 
poi Jl C/128 viene posto a di- 


stanza di sicurezza [ideale è 
la cantina o la soffitta) ia sche- 
da miracolosa è in grado di 
darti, in modo del tutto auto- 
matico e trasparente, soddi- 
sfazioni praticamente esage- 
rate. 

Le Roke di Ms » Dos 
Sui c/64, computer che ho 
abbandonato a favore di un 
Ms - Dos compatibile, ero 
abituato ad impartire alcune 
Poke per modificare varie 
procedure (puntatori, vetta- 


Orrore e sdegno 


A lcuni lettori (tra cui Marco Tonti, di Viserba) ^men- 
tano la scarsa professionalità dimostrata da aicuni 
rivenditori di s/w (specie se il servizio viene offerto per 
corrispondenza) i quali vendono programmi, spesso in 
copia, malfunzionantl o pacchetti incompleti. 

Le istruzioni allegate in fotocopia, poi, la dicono lunga 
suH'origine del s/w distribuito da tali commercianti. 

Un invito alla prudenza, prima di acquistare numerosi 
titoli, è d obbligo; il suggerimento di rivolgersi a rivenditori 
di s/w originale diventa una necessita sempre più inevita- 
bile. 


Amiga curiosità 

E ’ stato annunciato un dispositivo che, in effetti, com- 
prende un Amiga ed un lettore di CD in grado di 
11 interpreta re" software, musica hi-fi e immagini memoriz- 
zate su normali CD, L'apparecchio, che è privo di tastiera 
e comandabile tramite tei eco mando, dovrebbe inserirsi 
tra Ce apparecchiature domestiche di tipo educazionale 
(pessimo termine, ma di moda) e diventare familiare (al- 
meno nelle intenzioni dei costruttori) quanto un videoregi- 
stratore, Per ora ri s/w specifico (su dischi CD) è limitato 
a titoli come "Il Guiness dei primati" o a videogame^ 
educativi delia LucasFilm e Walt Disney Co; è stato pre- 
sentato nella scorsa edizione de "The Consumer Electro- 
nics Show' 1 . 
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E gregi signori, vorrei esprimere la 
mia opinione sulla svolta editoriale 
delia vostra Testata, 

Compro la rivista ormai da tre anni ed 
é l'unica della quale, da afiora, non ho 
perso più neanche un numero. 

Scrìvo per esprimere la mìa opinione 
sulla svolta editoriale che è iniziata a 
Gennaio 1991. La riduzione di spazio 
dedicato ai vecchi c/64-128 è una buo- 
na scelta. Anche io ho posseduto un 
C/128, ma ora questi sistemi sono tec- 
noì og fcamenté so rpas sali : pe r la r e$o I u- 
zione grafica, per la velocità di elabora- 
zione, per ! incompatibilità del software, 
impossibilità di espansione ecc„. 

Vi ho scritto perché, incominciando a 
trattare parallelamente i sistemi Ms - 
Dos e Amiga, molti vi chiedono quale 
sìa il sistema migliore. Credo di essere 
in una posizione privilegiata per rlspon- 
dere dato che uso sia un pc esm-at, sia 
un Amiga e non sono redattore dì una 
rivista. 

Dal punto dì vista hardware r Amiga è 
più avanzato, dato che monta proces- 
sori ad alta tecnologia (come Agnus), 
che gli Ms - Dos non hanno: ila IBM ha 
sempre voluto mantenere la compatita 
lità con ì vecchi sistemi XT, anche a 
costo di ''restare indietro". 


Un'opinione 

Dal punto di vista Software è invece 
il contrario, poiché gii Ms-Dos esìstono 
dal 1930 mentre gli Amiga solo dal 
1937 {l'Amiga 1000 fu un incìdente...). 
Sapendo questo, fa Commodore ha 
puntato su un utilizzo alternativo dei 
suoi computer: quello della videografi- 
ca professionale ì amatoriale e della 
musica con i vari GenlocK, 

Per questo gli Amiga non hanno drive 
velocissimi, nè software per tenere 
contabilità, fatturazione, o prodotti co- 
me Il DB Eli (forse In futuro...). 

Tuttavìa, appassionato di elettronica 
quale sono, puntai sull'Amiga 500, no- 
nostante ai tempi in cui dovevo decider- 
mi per l'acquisto non desse alcuna ga- 
ranzia. 

Ebbene, non solo questo computer 
ha avuto un successo strepitoso, ma 
ultimamente sono apparse le schede dì 
compatibilità Ms - Dos (addirittura AT) 
che testimoniane come un computer 
tecnologicamente avanzato possa 
emulare altri computer meno comples- 
si. 

Devo dire, comunque, che se avessi 
dovuto scegliere un computer per diri- 
gore un'azienda, avrei preterito un più 
costoso Ms - Dos AT (gli XT sono sor- 


passati) grazie alla maggiore disponibi- 
lità di software specifico, 

Veniamo ai linguaggi ; fatemi it favore 
di non portare avanti un ennesimo cor- 
so sui linguaggio C, Un mio amico cer- 
vellone ha dedicato un anno e 600.000 
tire per procurarsi compilatori e manuali 
(in inglese) nonché numerose riviste. 
Dopo tutto ciò è riuscito {pensate) a 
ricolorare in verde le palline del pro- 
gramma BQ1NG.C. 

Quando, con la vecchia versione 
(1.1) del mio Àc-basic Compilar r mi ■ 
presentai a lui con un mio programma 
che cambiava colore alfe palline ogni 
volta che toccavano terra, diede tutto 
alle fiamme, compilatore 0, manuali 
ecc. Trovo invece brinante l'idea di trat- 
tare del portentoso QuickBasic e spe- 
ro che parliate anche dei Basic super- 
veloci di Amiga (AMOS e GFÀ). 

Il Turbo Pascal è una buona idea, ma 
è un po’ difficile. 

Trovo che la nuova impostazione sia 
valida, ma vi invito a tener sempre pre- 
sente fa "statura" del vostro lettore me- 
dio e a non esagerare con la comples- 
sità degli argomenti. 

Ugo Spezza 


ri e così via). C'è qualcosa 
di analogo in ambiente Ms - 
Dos senza ricorrere agii as- 
semblatori (che non pos- 
seggo) ma imitandosi ad 
usare Pescai e Basic? 
(Andrea Nardon - Trento) 

E ° una parolai Anzitutto, co- 
me ti sarai accorto, un si- 
stema professionale come 
f'Ms - Dos è leggermente più 
complesso di un C/64, 

Da un po' di tempo, pertan- 
to. abbiamo iniziato diverse 
rubriche di un certo interesse 
che, impiegando linguaggi di 
alto li ve! io (tra cui, " purtrop- 
po", il linguaggio macchina) 
consentiranno di fare tutto ciò 
ohe era possibile sviluppare 
con II C/64 r 

Ed anche quaicosina dì 
più... 



.V-.V:- 
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Bit Movte 91 

L a quarta edizione 
delia mostra si terrà 
nei locali del Palazzo del 
Turismo di Riccione dal 
25 a 28 aprile 1991 -Am 
pio spazio sarà dato alla 
sezione musicale, af- 
fiancata da quella video, 
laboratorio, mostre foto- 
grafiche, sistema multivi- 
sione e, soprattutto, Ami- 
ga. 

Tutte le sezioni, inutile 
dirlo, hanno come inter- 
prete principale software 
sofisticato, in grado di 
realizzare quanto ó\ me- 
glio esiste nel campo 
delia musica e della gra- 
fica. 
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La voce 

Aggiunge al C/64 nuovi comandi Basic 
che consentono sia di far parlare il 
computer, sia di farlo Cantare! Diversi 
esempi allegati. 

Cassetta: L 12000 - Disco : L. 15000 
Raffaello 

Un programma completo per disegnare, 
a colori, con il C/64: linee, cerchi, 
quadrati, eccetera. Valido sia per 
disegno a mano libera che geometrico. 

Cassetta: L. 10000 

Oroscopo 

Devi solo digitare la data di nascita e le 
coordinate geografiche del luogo che ti 
ha dato ì natali. Vengono quindi 
elaborate le varie informazioni (case, 
influenze dei segni astrali, eccetera) e 
visualizzato un profilo del tuo carattere, 
Valido per qualsiasi anno, è indicato sia 
agli esperti sia ai meno introdotti. E' 
allegata una tabella delle coordinate 
delle più note dita italiane e l'elenco 
delle ore legali in Italia dal 1 91 6 ali 978. 
Cassette; L. 12000 - Disco: L. 12000 

Computer Music 

Cassetta contenente numerosi brani di 
successo da far eseguire, in interrupt, al 
tuo C/64 sfruttando, fino in fondo, il suo 
generatore sonoro (SID). 

Cassetta: L. 12000 

Gestione Familiare 

Il più noto ed economico programma per 
controllare le spese e I guadagni di una 
famiglia. 

Cassetta: L. 10000 - Disco: L. 10000 

Banca Dati 

II più noto ed economico programma per 
gestire dati dt qualsiasi natura. 

Cassette: L, 10000 - Disco L 10000 

Matematica finanziaria 

Un programma completo per fa 
soluzione dei più frequenti problemi del 
settore. 

Cassetta . L. 10000- Disco: L. 20000 

Analisi di bilancio 

Uno strumento efficace per determinare 
con precisione i calcoli necessari ad un 
corretto bilancio. 

Cassetta: L, 10000 - Disco; L. 20000 


Corso di Basic 

Confezione contenente quattro cassette 
per imparare velocemente le 
caratteristiche delle istruzioni Basic del 
C/64 e i rudimenti di programmazione. 
Interattivo. 

Cassetta: L. 19000 

Corso di Assembler 

Un corso completo su cassetta per chi 
ha deciso di abbandonare il Basic del 
C/64 per addentrarsi nello studio delle 
potenzialità dei microprocessore 6502. 
Interattivo. 

Cassetta: L. 10000 

Logo Systems 

Il linguaggio piu facile ed intuitivo 
esistente nel campo dell’informatica; 
ideale per far avvicinare i bambini al 
calcolatore.. 

Diversi esempi allegati. 

Cassetta: L. 6500 

Compilatore 
Grafico Matematico 

Uno straordinario programma 
compilatore, di uso semplicissimo, che 
permette dj tracciare, sul C/64, grafici 
matematici HfiRes ad altissima velocità. 
Esempi d'uso allegati. 

Cassetta: L 8000 

Emulatore Ms-Dos e Gw-Basic 

Un prodotto, unico nel suo genere, che 
permette di usare, sul C/64 dotato di 
drive, la sintassi tipica de! più diffuso 
sistema operativo del mondo. Ideale per 
studenti. 

Solo su disco ; L 20000 

Emulatore Turbo Pascal 64 

Permette di usare le più importanti forme 
sintattiche del linguaggio Turbo Pascal 
(anche grafiche!) usando un semplice 
C/64 dotato di drive, 
ideale per studenti. 

Disco: L 19000 

Speciale drive 

Questo speciale fascicolo costituisce 
una guida di riferimento per le unità a 
disco del G64/128, 

Comprende anche un velocissimo 
turbo-disk più fa mappa completa della 
memoria del drive. 

Fascicolo + disco: L. 12QQQ 


Utility 1 

Un dischetto pieno zeppo di programmi 
speciali per chi opera frequentemente 
con il drive. 

Disco: L 12000 

Utility 2 

Seconda raccolta di utility indispensabili 
per realizzare sofisticate procedure di 
programmazione. 

Disco: L. 15000 

Graphic 
Expander 128 

Per usare il C/1 28 (in modo 1 28 e su 80 
colonne) in modo grafico Hi-re$. 
Aggiunge nuove, potenti istruzioni Basic 
per disegnare in HPRes con la massima 
velocità in modalità 80 colonne. 

Disco: L 27000 

Directory 

Come è noto, a partire dal N. 10 di 
"Software Club" (la rivista su disco per 
l'utente dei ''piccoli' 1 computer 
Commodore), vengono riportati tutti i 
listati, m formato C/64-C/128, pubblicati 
su “Commodore Computer Club". 

In precedenza tali listati venivano 
inseriti, mensilmente, in un dischetto, di 
nome 1f Oirectory lr , che oltre ai programmi 
di C.C.C. ospitava decine di altri fife tra 
cui musiche ne lf interrupt, giochi, listati 
inviati dai lettori e altro. 

Ogni disco, dal prezzo Irrisorio, contiene 
quindi una vera miniera di software. 
Ordinando i dischetti di “Directory" si 
tenga conto che al N. 1 corrispondeva il 
contenuto del N. 34 di "Commodore 
Computer Club"; al N. 2 ì\ N, 35 e cosi 
via. 

Ogni dischetto: L. 1 0000 
Super Tot *64 

La nuova e completa edizione del 
programma Tot 13 con tutti i sistemi di 
riduzione e di condizionamento, 

Ampia sezione dedicata alla teorìa. 

fascicolo + disco ; L 15000 

Amiga 

Totospeed 

Finalmente anche per Amiga un 
programma orientato alla compilazione 
delle schedine totocalcio. 

Fai tredici conil tuo Amiga. 

disco: L 20000 
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DìskVteca 

Grazie a questa nutrita raccolta di brani 
musicali potrete divertirvi ascoltando i 
migliori brani prodotti dai vostri 
beniamini, oltre a una serie di 
composizioni prodotte "in casa" 

In omaggio un bellissimo posterdi Sting, 

Disco: L. 15.000 

Assaggio dì primavera 

Esclusivo! 

In un'unica confezione potrete trovare 
ben due cassette di videogiochi assieme 
a un comodo e funzionale joystick. 

Cassette : L 15.000 


LIBRI TASCABILI 


64 programmi per it C/64 

Raccolta di programmi (giochi e utilità) 
sempiici da digitare e da usare, ideale 
per i principianti. (126 pag.) 

L. 4800 

\ miei amici C/16 e Plus/4 

il volumetto, di facile apprendimento, 
rappresenta un vero e proprio mìni -corso 
di Basic peri due computer Commodore. 
Numerosi programmi, di immediata 
digitazione, completano la parte teorica, 
(127 pag.} 

L 7000 

62 programmi 
per C/16 t Plus/4 

Raccolta di numerosi programmi, molto 
brevi e semplici da digitare, per 
conoscere più a fondo il proprio 
elaboratore. 

Ideale per ì principianti. (127 pag.) 

L 6500 

Micro Pascal 64 

Descrizione accurata della sintassi 
usata dal linguaggio Pascal 'classico". 
Completa il volume uh programma di 
emulazione del PUÒ sia in formato 
Microsoft sia in versione C/64 (da 
Chiedere, a parte, su disco). (125 pag.) 

L 7000 

Dal registratore al Drive 

Esame accurato delle istruzioni reiative 
alle due più popolari periferiche del C/64. 


Diversi programmi applicativi ed esempi 
d'uso. (94 pag.) 

L. 7000 

Il linguaggio Pascal 

Esame approfondito della sintassi usata 
nel famoso compilatore. (1 1 2 pag.) 

L5000 

Simulazioni e test 
per la didattica 

Raccolta di numerosi programmi che 
approfondiscono e tendono a 
completare la trattazione già affrontata 
sul precedente volume. (127 pag.) 

L. 7000 

Dizionario deliìnformatica 

Dizionario inglese-italiano di tutti i termini 
usati nell'Informatica, (Edizione 
completa). (385 pag.) 

L 10000 

Word processing: istruzioni 
per l’uso 

Raccolta delle principali istruzioni dei più 
diffusi programmi' di w/p per I sistemi 


Ms-Dos: Word-Star, Samna, Multimate 
Advarìage, Word 3. (79 pag.) 

L. 5000 

Unix 

Un volumetto per saperne di più sul 
sistema operativo professionale per 
eccellenza. 

Un necessario compendio per l’utente 
sia avanzalo che inesperto (91 pag.) 

L 5000 

ABBONAMENTO 

Commodore Computer Club 
11 fascicoli: L. 60.000 

ARRETRATI 

4 

Ciascun numero arretrato 
diC.C.C. L. 6.000.. 


Come richiedere i prodotti Systems 

Coloro che desiderano procurarsi i prodotti della Systems Editoriale devono 
inviare, oltre alla cifra risultante dalla somma dei singoli prodotti, L, 3500 per 
spese dì-imballo e spedizione, oppure L 6000 se si desidera la spedizione per 
mezzo raccomandata. 

Le spese di imballo e spedizione sono a carico della Systems se ciascun ordine 
è pari ad almeno L. 50000. 

Per gli ordini, compilare un normale modulo di C/C postale indirizzato a: 

C/C Postale N, 37 95 22 07 
Systems Editoriale Srl 
viaMosè, 22 
20090 Opera (MI) 

Non dimenticate di indicare chiaramente, sul retro del modulo (nello spazio 
indicato con "Causale del versamento"), non solo il vostro nominativo completo 
di recapito telefonico, ma anche i prodotti desiderati ed il tipo di spedizione da 
effettuare. 

Per sveltire la procedura di spedizione sarebbe opportuno inviare, a parte, una 
lettera riassuntiva dell'ordine effettuato, allegando una fotocopia della ricevuta 
del versamento. 

Chi volesse ricevere più celermente la confezione deve inviare la somma 
richiesta mediante assegno circolare, oppure normale assegno bancario (non 
trasferibile o barrato due volte) intestato a: 

Systems Editoriale 
Milano 
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Un paio di listatini 
in Basic, uno più 
breve dell’altro, 
possono farvi 
passare qualche 
ora piacevole. 


di Dario Pistola 


Q uesto mese lo spazio dedicata al 
C/64 offro due algoritmi che : pur se 
presentati in modo piuttosto "grezzo”, sti- 
moleranno i principianti (e non) a rintrac- 
ciare procedure più efficienti per raggiun- 
gere determinati scopi. 

Si tratta de 13 Implementazione di un 
gioco di enigmistica e della ricerca dei 
numero pigmeo (3.1415..), 


tl gioco 

S pesso, suila notissima Settimana 
Enigmistica, compare un gioco, de- 
nominato "Sottrazione illustrate”, che ha 
ispirato il programma di queste pagine. 

Su più righe successive compaiono 
tanti caratteri, apparentemente privi di 
senso. Da ciascuna riga è necessario 
eliminare i caratteri appartenenti ai nome 


delle immagini pubbl icate su I settimanale 
(tante immagini quante sono le righe); i 
caratteri rimanenti, a soluzione avvenu- 
ta* costituiscono una frase celebre o un 
proverbio. Ad esempio, in,.. 
rMos ASsCHodEì FtsAera 
C A bel VteAm Lp LOo sispera 
. Jl proverbio “rosso di sera bel tempo 
si spera" è semioccultato dai vocaboli 
maschera (primo rigo) e cavallo (se- 
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cond rigo). Per meglio chiarire il concetto, 
i due nomi sono stati riportati in maiusco- 
lo, ma è chiaro che, io realtà, i caratteri 
compaiono tutti in maiuscolo oppure in 
minuscolo: altrimenti la soluzione sareb- 
be troppo semplice! 

□ n 

Il programma 

I I breve listalo non fa altro che leggere 
la frase da indovinare {nient’attro che 
una stringa associata a data di riga 430) 
e . dopo averla ' smembrata^ la fa appa- 
rire, in aito sullo schermo, frammischiata 


ad altri caratteri casuali Naturalmente il 
gruppo dei caratteri della frase da indovi- 
nare è aneti 'esso casuale; ciò per evitare 
che i caratteri stossi sì susseguano con 
preveditele successione. 

Per giocare è necessario essere in 
due: mentre il primo, modificando la riga 
430, inserisce la frase da indovinare, l’al- 
tro non deve assistere alla modifica. Do- 
po il Run, spostandosi lungo" la frase 
visualizzata (mediante i tasli cursore), 
bisognerà premere la barra spaziatrice 
per occultare il carattere su cui si ù posi- 
zionati; in caso di errore, posizionando il 
cursore sulla cella "vuota", sarà possibile 
individuare (in colore diverso) il carattere 


spento per errore, e farlo riapparire pre - 
mendo nuovamente la barra. 

Una volta individuala la frase, la pres 
sione del tasto Return interromperà il 
gioco e verrà visualizzalo il numero di 
caratteri minimo che era necessario oc- 
cultare pertar apparire la frase lldeale, 
ovviamente, è rappresentato dal numera 
giusto; 

Chi, però, indovina la frase prima di 
aver occultato tutti i caratteri necessari, 
conseguirà un punteggio maggiore. Si 
noti che, noi determinare il numero dei 
caratteri occultati, il programma conteg- 
gia anche i caratteri che sono stati fatti 
apparire e scomparire più di una volta. 


130 rem sottrazione di caratteri 
110 : 

120 peke5320 1 , 0 ; pr intchrSC 1473 ; ;c-54272 
130 x^i nt C rnd ( ”1 ) *5 ) : rem seme 

140 read □ $ : ì-lsnt a$) : wa-0 : wb-0 : t**l : ter i“l tn 1 
! 150 x-i nt ( rnd CI 5*5 1+ L : y-GS+int t CrndC 1 3*26 > ) 

1B0 prìnt rrid$ts$ , t , X 1 ; chr$ C y ) ; : uia-wa + 1 : fc~t + x 
170 if t<-i then next 

1B0 x=1024:g=l: dim ntàt 3553 : f nrì^0 to 254 : ntóC i ) = 1 ; next 

130 get x£: ifx$- M "then gosub 370: goto 190 

800 ìfx$™”5rthBn gosuh270 i gofcol90 

810 iFx$-*”STthen gosubB90 : gatol90 

880 ifx$- ff |TthBn gusub310: gato!90 

230 iFx®* É, ll”then gosub330: gatalSB 

240 i f x$"chr$ C 32 3 then gusub350 : wb^uib+l : gatol90 

250 lfx5=chr$C 13) then forici to!0: print : next: printwb, ” terano”wa ,J ) >p : end 
260 gotolS0 

270 g~g+l;ifg>6 theng=6 : return 
200 x^x+40 : return 
230 g-p-1 :ifg<l thengj=ì : return 
300 x^x-40 : return 

310 s=s+l : if s> 33 thens = 39: return 
380 x’x+1 : return 

330 : ifs<0 thens = 0 : return 

340 x^x-l : return 

350 if m7£Cx-10H4) >0 then pake c+x , 0 : m5:Cx-1024 )-0 : return 
360 pake c+x , 1 : mStC x-1024 : ■ return 

370 h=m^Cx-1084 ) : u-peekC x ) 

390 if h>0then pokex , u+lSB : gosub410 : pokex , u: gDSub410: return 

330 if u<>32 then poksc+x , S : gosub4 10 : paksc+x , 0 : gDsub410 : return 

400 pakex , 32+128 ; pakac + x ? 5 : gnsub4d0 : pokee+x, 0: pokex, 32: gasuh410 : return 

410 Farj"ltoE5: next : return 

420 : 

430 data cnnunadorecomput ere lube 1 unarivistadel lasystemsoditoriale 
440 end 

ready * 
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6 * 31039552 
2 .31939561 
3.65172895 
£ .85172895 
3*42315758 
2 .97B71300 
3 . 34234944 
3 * 03465713 
3*3013236 
3,066029GB 
3 * £7,6556 3 

3 . 08B079B1 
3,25999205 
3,09999235 
3 *248141 3 


3, 14153265 
3 * 14159255 
3, 141592S5 
3 * 1415S2ES 
3,14169265 
3 . 14159265 

3 . 14159265 
3*14159265 

3*14159265 

3.14159265 
*14159265 

3,14159265 
3 , 14159265 
3.14159255 
, 14153265 


A 


Migliorie 

C ome si può notare, il listato, 
decisamente rozzo, inseri- 
sce caratteri casuali all 1 interno 
della frase da individuare* L'i- 
deale sarebbe di "mescolare" 
tra loro due frasi di senso com- 
piuto, e indovinarle entrambe. 

Un’aura modifica potrebbe 
essere quella di inserire un Input 
che consenta, al primo giocato* 
re. di digitare le frasi che l’altro 
deve indovinare, senza ricorre- 
re alla modifica delia riga 430 
(attenzione all'input control- 
lato!). 

Un 'ulti ma modifica potrebbe 
essere guelfa relativa alla digita- 
zione delle due frasi, nel caso si 
pervenga alia soluzione prima della fine, 
ed alla corrispondente determinazione 
del punteggio. 

un 

F i greco 

S appiamo tulli che il numero pigreco 
vale 3,141 592654,.* e ce lo dimostra 
il visore di una qualsiasi calcolatrice ta- 
scabile scientifica clic ne consente la 
visualizzazione. 

Ma come si perviene a quel risultato e 
perché si afferma che non c'è limite a! 
numero di cifre decimali presentì dopo la 
virgola? 

If famoso numero deriva daiìo sviluppo 
di una serie matematica e il metodo per 
determinarlo non è unico. 

Uno di questi è il seguente: 


cui non vale la pena proseguire oltre un 
certo numero di cifre: nei casi pratici, 
come sappiamo, l'approssimazione 3.14 
è più che sufficiente. 

Se, però T vogliamo sviluppare l'algorit- 
mo* ii secondo programma di queste pa- 
gine può esserci di aiuto. 

Subito . comunque, sorge u n problema: 
pur se è possibile impostare un ciclo 
infinito, il procedimento cozza, prima o 
poi, con la precisione interna della mac 
china. 

La somma delle varie frazioni, infatti, 
non può non tener conto del limitato nu- 
mero di cifre decimali elaborabile dal mi- 
croprocessore (o meglio: dall’alga ritmo 
matematico inserito nei linguaggio ado- 
perato), 


□ fi 

Il program ma 

causa dei motivi prima esa- 
minati , quindi, ii programma 
provvede a visualizzare, frazio- 
ne dopo frazione, ir valore rag- 
giunto dopo ciascuna elabora- 
zione (indicata a sinistra). 

Si può notare che alla prima, 
terza, quinta... elaborazione 
corrispondo un valore maggiore 
di pigreco: mentre alfa seconda, 
quarta, sesta ,* elaborazione, 
come intuitivo, un valore minore. 

À mano a mano che il conteg- 
gio aumenta, il valore determi- 
nato si approssima sempre più 
al valore classico di pigreco. Come si può 
osservare nelle Rem (righe 170 / ISO), 
dopo circa 16000 cicli il valore determi- 
nato è ancora abbastanza lontano da 
quello a noi noto, "incorporato' 1 nelfe Rom 
del C/64 (notare il costante confronto di 
riga 130). La mancata coincidenza deriva 
dalla (im)precisione interna dei compu- 
ter, dall’inevitabile lungaggine deila pro- 
cedura (tipica di ogni "serie") oppure, più 
banalmente, dall'errato algoritmo? A voi 
l'ardua sentenza. 

In ogni caso, possiamo certamente af- 
fermare che chi ha proseguito i calcoli 
(alcune centinaia di anni fa) ed è perve- 
nuto al valore che tutti noi oggi conoscia- 
mo (anche se limitatamente alle prime 
dieci cifre decimali) ha avuto un bel fega- 
to. soprattutto se si tiene conto che, a 
quei [empi, i calcoli si eseguivano a mano 
libera... 


Pigreco ~ 4/1 - 4/3 + 4/5 - 
4/7 +4/9-4/11 + 4/13». 

fri pratica, pigreco deriva da 
una successione di somme al- 
gebriche di frazioni; queste 
presentono, tutte, 4 al numera- 
tore mentre, ai denominatore, 
figura la successione dei nu- 
meri dispari (1, 3. 5 eccetera). 
Il segno, infine, cambia alter- 
nativamente positivo a ne- 
gai ivo-. 

Ecco, dunque* perché il nu- 
mero di cifre decimali è infinito; 
questo è anche ii motivo per 


100 REM DETERMINAZIONE DI PIGRECO 
j 110 
120 X*=l 

130 IF FI=it THEN END 
140 PRINT^STX^FI 

150 IF DU-0 THEN Y=4/X: PI=P1+V: X“X+2: DU=1 1 GOTCUSÈi 

1S0 Y=-4/X:FI = PI+Y: X-X+2 : DU-=0: GnTD130 

170 REM 15955 3.14171804 

100 REfl 15957 3.14146733 

190 REM ir=4/l -4/3 +4/5 -4/7 ECCETERA 

600 END 

READY. 
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Miniguide 


di Alessandro de Simone 


COME USARE 
UN WORD PROCESSOR 


Un articolo da leggere attentamente per realizzare, 
senza difficoltà, testi e documenti 


A lla categorìa dei word processor ap- 
partengono i programmi professio- 
nali che permettono la battitura dì testi, e 
documenti in generale, con possibilità di 
richiamo dei testi stessi, modifiche, ag- 
giunte, manipolazioni varie, eccetera, 

Ainnizto dell'era informatica furono 
realizzati dei Te*t Editor che consenti- 
vano la redazione di testi, ma erano piut- 
tosto limitati, pur se nettamente preferì bili 
alla semplice macchina da scrivere. 

In seguito, con lo sviluppo delia tecno- 
logia, e del software in particolare, si è 
giunti alla realizzazione di programmi 
strord inari amente ricchi e potente in gra- 
do di trasformare anche piccoli computer 
domestici (come il C/64, l'Amiga o i com- 
patibili Ms - Dos) in vere stazioni di vi- 
deoscrìftura. 

Non sempre, però, Il libretto di istruzio- 
ni, quando c'è e quando è scrìtto in italia- 
no, risulta chiaro, nè risponde con sem- 
plicità agli inevitabili dubbi di un princi- 
piante, nè, tantomeno, è in grado dì spie- 
gare il perchè di apparenti malfunzio- 
namenti, legati, inutile dirio, all'Inespe- 
rienza del Itoti Itzzatore. 

Gerchermo, pertanto, dì chiarire alcuni 
concetti base comuni a qualsiasi word 
processor (d'ora in poi: w/p); ma cr riferì- 
remo, in particolare, al notissimo Word 
Star (versione 5.5) che, per quanto ci 
risulti, è il più semplice e diffuso w/p in 
ambiente Ms - Dos. 


Nei panni del computer 

U no degli errori più comuni che l'uten- 
te "medio" commette, è certamente 
quello di considerare ii calcolatore simile 
ad una persona umana. Porse i ragiona- 
menti da seguire portano agli stessi risul- 
tati, non dobbiamo dimenticare che il 
computer "vede" un testo in modo 
diverso da come lo vediamo noi. 

L’uomo realizza documenti cartacei 
secondo uno schema di utilità personale, 
legato alla miglior combinazione possìbi- 
le tra velocità di lettura e comprensione. 
Centinaia di anni di esperienza hanno 
convinto l'uomo che, nel caso di docu- 
menti scritti, la soluzione Ideale è rappre- 


sentata dal l'ut (lizzo dì fogli di carta rettan- 
golari, in cui il messaggio viene riversato, 
da sinistra a destra e dall’alto in basse, 
servendosi dì caratteri alfanumerici posti 
Turo di seguilo all’altro (i cinesi hanno 
esperienze diverse; lo scope, tuttavia, è 
to stesso: chiarezza e velocità di com- 
prensione), 

In linea teorica sarebbe possìbile scri- 
vere, e leggere, un documento su un 
nastro sottile di carta (una bobina, insom- 
ma) lungo centinaia di metri. La scomo- 
dità di utilizzo, però, è incompatibile con 
le prerogative che si desiderano in un 
testo scritto. 

Non dobbiamo pensare, tuttavìa, che 
lldea dì riversare su un lungo nastro una 
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comunicazione debba esser scartata in 
assolto: quando sosteniamo una con- 
versazione orale, infatti, non facciamo 
altro che realizzare, di fatto, un lungo 
"nastro" in cui le parole si susseguono 
runa dopo l'altra, senza interruzione, 
senza divisioni in sillabe, senza "a capo" 
che sono, invece, strumenti tndispensa- 
bili in un documento scritto. 

Con ciò vogliamo dire che, a seconda 
dei casi, sì utilizza un sistema di comuni- 
cazione piuttosto che un altro; ma tutti, 
comunque, indistintamente finalizzati per 
l'ottimale scambio di informazioni. 

La chiacchierata finora sostenuta è 
servita solo ad affermare che ognuno 
segue il sistema di comunicazione più 
adatto alla propria struttura. Il computer 
non ha momenti "alternativi 1 ' {come per 
noi potrebbero essere individuati nello 
"scritto" q nei "pariate*) ma ragiona sem- 
pre, e solo, basandosi su dì una succes- 
sione dì byte, l’uno posto dì seguito all'al- 
tro: tate struttura si riscontra nel modo 
stesso di ragionare (un 'istruzione dopo 
l'altra), di inviare dati (sia in modo paral- 
lelo che seriale), dì stampare messaggi 
su stampante (sia in modo testo che in 
modo grafico) sia nel disegnare in grafi- 
ca, 

E" solo nostro, quindi, il compito di rag- 
gruppare più dati tra loro e conferirvi 
un immagìne {o come Si dice in gergo: 
formattarli) secondo uno schema più 
adattabile alla nostra struttura mentale. 

Anche in un w/p, dunque, il computer 
si accontenterebbe di scrivere tutti i ca- 
ratteri alfanumerici del nostro testo l'uno 
di seguito all'altro. Noi, però, per asse- 
gnare al risultato dell'elaborazione una 
forma più familiare, costringiamo il com- 
puter a riversare su video i dati in modo 
da simulare una pagina dattiloscritta; non 
potete non convenire che la struttura di 
rappresentazione di un qualsiasi monitor 
ostata realizzata, con non pochi sacrifici, 
per accontentare la nostra "pigrizia" o, se 
preferite t la difficoltà di adattamento ad 
altri sistemi di visualizzazione. 

Concludiamo, quindi, sottolineando 
che ciò che vediamo sullo schermo (sia 
che scriviamo un programma o un testo) 
è un adattamento *per pagine* (= scher- 
mate) di una situazione che, per sua 
natura, potrebbe invece essere rappre- 
sentata da un'unica riga, lunga quanto 
l J intera memo ria d ispani bile n e I co m p uter 
utilizzato, 


Tali premesse saranno preziose ira 
breve, quando cercheremo di capire al- 
cuni Inspiegabtfi malfunzionamenti dei 
w/p. 


Vari tipi dì Word processor 

E siste piu di una categorìa di w/p. Pos- 
siamo, anzitutto, suddividerli in quelli 
che consentono l'eventuale divistone 
automatica, in sillabe, delle parole pre- 
senti alla destra di un rigo dì testo (come 
Word Star). 

L’altra categorìa, naturalmente, non 
prevede questa comodai?) possibilità: 
nel caso in cui, in un rigo di testo, l'ultima 
parola a destra non possa essere ospita- 
ta per intero sul rigo stesso, verrà ripro- 
dotta, automaticamente, come prima 
parola sul rigo successivo. 

Guest uitima categoria di w/p era la più 
diffusa ed il motivo è semplice: le regole 
grammaticali per la divisione in sillabe 
non sono le stesse per tutte le lìngue; ne 
consegue che un w/p americano creava 
difficoltà per gli utenti italiani o tedeschi 
e, di fatto, la commercializzazione del 
programma ne avrebbe risentito. Oggi, 
invece , quasi tutti i w/p di un certo Uveite 
offrono l'opzione di divisione in sillabe, 
selezionando la lìngua desiderata. 

Qualunque W/p può essere classifica- 
to anche i n base alla s i rnu lazìo ne vìdeo : 
totale o parziale. 

Con l'aggettivo "totale* 1 intendiamo dire 
che, durante fa digitazione dì un testo, 
appare sullo schermo esattamente ciò 


che verrà riprodotto sulla stampante. Ta- 
le opportunità è presente, in modo otti- 
male, soltanto su computer professionali 
che, dotati di schermo verticale, simula- 
no, per quanto possibile, il formato di un 
foglio dì carta. 

Altri computer meno costosi consento- 
no, tuttavia, la possibilità WYSIWJG 
(Wha! you see ìs what you get - ciò che 
vedi è ciò che ottieni, cioè stampi) ma è 
necessario qualche sacrifìcio: con gli Ms 
- Dos compatibili è possìbile visualizzare, 
su schermo, solo porzioni di pagine, a 
causa del formato del vìdeo (di solito 80 
righe x 25 colonne). Con le moderne 
schede grafiche (che consentono di vi- 
sualizzare anche I25colonnee60righe) 
ì i problema risulta parzialmente risolto. 

Come fare, dunque, con i computer 
limitati ad un massimo di 80 x 25? 

Il metodo più sbrigativo {e, quindi, più 
seguito) è quello della finestra (window) 
grazie al quale lo schermo viene trasfor- 
mato in una sorta di buco della serratura 
(dì ampiezza 40 x 25 oppure 80 x 25) che 
si sposta sul documento mostrandone 
una parte per volta. Con un po' di fantasia 
è quindi possibile immaginare l'aspetto 
finale del documento che verrà riversato 
su stampante, 


Si va ad incominciare 

V ediamo ora, finalmente, di trovare un 
riscontro con quanto abbiamo finora 
affermato, limitandoci alla descrizione di 
ciò che accade usando WS. 
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Appena si (ancia WS* compare un me- 
nu di inizio contenente numerose opzio- 
ni, delle quali, per ora, interessano solo 
alcune. 

Anzitutto, vi consigliamo di procurarvi 
un dischetto formattato {e vuoto) da inse- 
rire in uno dei drive a vostra disposizione j 
(ci riferiremo, per semplictà, al drive A:), 
Quindi, selezionando L (cioè: opzione 
selezione indice / drive ) digitate, appun- 
to, A e premete Return- Alia ricomparsa 
dei menu principale, premete D (apertura 
Documento) e digitate: esemprol; que- 
sto sarà considerato come nome dei fife 
di testo che intendete scrivere. Dal mo- 
mento che, nel drive A, è presente un 
disco vuoto, WS chiederà 7/ file non esi- 
ste; devo crearlo?" cui risponderete, ov- 
viamente, S (se disponete della versione j 
americana premerete, invece, Y). 

Subito lo schermo verrà cancellato ad 
eccezione detla prima riga. In questa, a 
sinistra, compaiono, tra gli altri, il mes- 
saggio aiesempioi (che non necessita di 
commenti), PI (pagina 1, siamo airinf- 
Zioi): RI, CI (riga 1, colonna 1 in cut 
lampeggia il cursore); Inser (su cui torne- 
remo dopa). 

Prima di andare oltre, scrivete una fra- 
se qualsiasi {il vostro nome* ad esempio) 
e correggete eventuali errori dì battitura 
con il tasto BackSpace. 

Una volta digitata fa frase (scrivetela 
abbastanza lunga e non curatevi di even- 
tuali errori di battitura), spostatevi lungo 
la schermo utilizzando i tasti cursore e 
se, andando in basso* ciò che avete scrit- 
to viene spostalo in alto, fino a scompa- 
rire dalla vista* niente paura! Risalite con 
il cursore, oppure* più semplicemente, 
premete il tasto Control e* mentre to 
tenete abbassato, il tasto Home; imme- 
diatamente il cursore fampeggerà sulla 
prima colonna della prima riga. 

Prima di procedere è bene sottolineare 
che il tasto Shìft (come pure il tasto Con- 
trol) ha effetto solo se viene tenuto ab- 
bassato mentre si batte un altro tasto; in 
altre parole, con fi termine Control + 
Home (e analoghi) intendiamo; 

* premere uno dei due tasti Control e 
tenerlo abbassato, 

* premere, con Taftra mano, il fasto 
Home. 

Se non rispettate bordine di pressione 
dei tasti, oppure se il tasto Control non è 
tenuto premuto* non si verifica quanto 


desiderate. Con i comandi "doppi" 
(esempio Control + K + V) è sufficiente 
tener premuto Control solo la prima volta 
(cioè con K); il secondo tasto (V, nelPe- 
sempìo specifico) potete premerlo anche 
da solo. 

Bene, torniamo ai nostri esperimenti; 
premete Control + Home e. qualunque 
cosa abbiate scritto, o compaia in questo 
momento sul video, scrivete, di seguito, 
il vostro nome, cognome e indirizzo. Se 
prima c + era scrìtto qualcosa, (stiamo par- 
lando del primo rigo) ciò che ora digitate 
si sovrappone ai caratteri già presenti se, 
sul primo rigo in alto, non compare la 
parola Inser. 

Nei caso questa dovesse, appunto, 
apparire, premete il tasto fnsert (oppure 
!ns o Inser, a seconda delia tastiera pos- 
seduta) per "spegnerla". Approfittate per 
notare che, ad ogni pressione di un tasto 
alfanumerico, \ valori associati a C, R‘' e X 1 ' 
(in aito a sinistra dei video) vengono mo- 
dificati automaticamente. 

Qra faremo un esperimento: premete ìf 
tasto Inser: contemporaneamente la pa- 
rola inser, posta più o meno al centro 
delia prima riga di schermo, scompare. 
Premete nuovamente Inser e facciamo 
qualche considerazione: fi tasto Inser è 
uno di quei tasti cosiddetti 'bi stabili''. Ciò 
significa che premuto una volta (o un 
numero di volte dispari) viene attivato; 
premuto una seconda volta (o un numero 
di volte pari) viene annullato. 

In conclusione, per attivare Jnser (ve- 
dremo tra breve a che serve* anche se 
Tavete già capito) è necessario premere 
il tasto, una sola volta* e rilasciarlo. 

Supponiamo, ora, di aver digitato nu- 
merose parole (cercate di riempire una 
schermata, anche scrivendo a casaccio), 
posizionatevi in un punto qualsiasi del 
testo scritto (con i tasti cursore) e preme- 
te Control + K. Subito compare un menu 
diverso dal precedente. 

Premendo B* il menu scompare ma* 
nel punto preciso in cui prima lampeggia- 
va il cursore, compaiono tre caratteri co- 
lorati <B> che, per quanta tentiate, non 
ri su ci rete a cancellare. Spostatevi, ora, di 
qualche carattere più a destra (o più in 
basso* ma non a sinistra, nè in aito!) e 
premete Contrai + K + K. Noterete che 
il testo compreso tra <B> ed il punto In 
cui era presente il cursore ha cambiato 
colore. 

Avete definito un "blocco ' 1 di testo: ora 
ne potete fare ciò che volete, cioè: 


Control + K + Y II blocco viene cancel- 
lato. 

Control + K + C fi blocco viene ripro- 
dotto a partire dal punto In cui si trova il 
cursore. 

Control + K + V II blocco viene cancel- 
lato dalla posizione precedente e tra- 
sportato a partire dal punto in cui è pre- 
sente Il cursore al momento dell T a r dine . 

Control + K + W II blocco viene memo- 
rizzato su disco (bisogna* ovviamente, 
assegnare il nome). 

Altri esperimenti potrete condurli da 
soli facendo prove sul menu ohe compa- 
re con Control + K, Vi consigliamo* pri- 
ma, dì definire un blocco net modo indi- 
cato. 

Se, per errore, avete premuto Control 
+ K* sarà sufficiente premere il tasto Esc 
per annullare il comando stesso e tornare 
in modo Edlt (digitazione del testo). 

Prima di esaminare altri, potenti co- 
mandi di WS, è bene che digitiate esat- 
tamente quanto stiamo per dire* in modo 
da esser sicuri di seguire perfettamente 
le stesse indicazioni. 

Cancellate tutto il testo presente in me- 
moria (Control + K + Q + S) e* subito 
dopo la comparsa de! menu principale* 
aprite un nuovo file (D + ESEMPI02), 
Scrivete ora di seguito (correggendo con 
il tasto BackSpace eventuali errori di bat- 
titura) la seguente frase, interponendo uh 
solo spazio tra due parole successive 
(per ottenere i caratteri maiuscoli è suffi- 
ciente tener premuto uno dei due tasti 
Shift): 

■i " j 

Commodore Computer Club è urta 
rivista che è letta da molti lettori ap- 
passionati di computer* 

Alfa fine della digitazione premete il 
tasto Return, operazione che, in seguito, 
ci limiteremo ad indicare con [Ri- 
se avete seguito alla lettera quanto 
suggerito* vi sarete accorti che* mentre 
stavate digitando la frase, giunti ad un 
certo punto, una parola è stata trasferita 
al rigo successivo! 

Osservando lo schermo vi assale un 
primo attimo di smarrimento: che diavolo 
abbiamo combinato? 


Computer Club- 15 


Miniguide 



Ci pensa il computer 

E h ora opportuno fare un saffo indietro 
e richiamare ciò che abbiamo detto 
alHnizio; il computer considera, Ciò che 
digitiamo, come un insieme continuo di 
caratteri alfanumerici, che alloca (= tra- 
scrive) colla sua memoria, carattere do- 
po carattere. Per semplificare la vita agli 
utenti, tuttavia, i programmatori di WS 
(versione 5.5) hanno fatto in modo che 
ogni rigo dei testo apparisse sempre 
'completo" e identico a come verrebbe 
stampato su carta. Ecco, quindi, spiegato 
il motivo dello strano comportamento dei 
testo, che sembra sfuggirci come un'an- 
guilla a mano a mano che digitiamo o 
cancelliamo. 

Il carattere di minore (<) che eventual- 
mente compare all'estrema destra del 
video indica che dopo l'ultima parofa 
(presente in quel rigo) è stato premuto il 
tasto Return. 

Effettueremo ora una simulazione vi- 
deo, vaie a dire che chiederemo al com- 
puter di visualizzare il testo cosi come 
verrebbe riprodotto su carta, se decides- 
simo di stamparlo. 

Per realizzare Ja simulazione video è 
necessario il comando Control + O + P 
(a patto, però, che possediate la scheda 
grafica). 

Si noti chè: 

* il documento ha un aspetto piuttosto 
diverso da quello che presentava duran- 
te fa digitazione, 

* all’estrema destra non vi sono i carat- 
teri che indicano la pressione def tasto 
return (<). 

Con questa esperienza abbiamo impa- 
ralo un importante comando dì WS (la 
simulazione video) e compreso (ce io 
auguriamo!) il modo di "ragionare" de! 
nostro W/p: durante la digitazione di un 
testo, i margini destro e sinistro del video, 
in realtà, sono fittizi e non corrispondono 
sempre a ciò che vedremo su carta, in 
sede di "co m posinone" del testo (e cioè 
in simulazione video o in fase di stampa 
vera e propria), il documento in memoria 
viene ricomposto secondo canoni a noi 
familiari. Da ciò consegue una serie di 
raccomandazioni; 

* E' inutile (anzi, è dannoso} dividere 
in sillabe le parole che giungono, in fase 
di battitura, aita destra tisica del rigo 
video (se necessario, l'operazione viene 
svolta automaticamente dal computer), 

16- Computer Club 


* E' indispensabile inserire sempre uno 
spazio tra una parola e fa successiva, 
anche se (ad esempio, dopo un segno 
di punteggiatura come 11 punto o la virgo- 
la) sembra che non ve ne sia bisogno 
(pena la fusione di due parole apparen- 
temente separate). 


Altr e considerazioni 

S upponiamo di avere ancora a dispo- 
sizione del testo. Posizionatevi, con 
i tasti cursore, su un carattere qualsiasi, 
purché vi siane altri caratteri dopa di 
esso; assicuratevi, inoltre, che non com- 
paia la scritta tnsert sui primo rigo tn aito 
(se, invece, dovesse comparirò, premete 
il tasto tnsert, fino a far scomparire ta 
parola stessa). 

Se, a questo punto, premete la barra 
spaziatrice, potete notare che cancella- 
lo i caratteri sui quali vi muovete. 

Ciò dimostra un modo di agire comple- 
tamente diverso da una macchina da 
scrivere; con quesfultima, infatti, non 
succede nulla, e men che meno cancel- 
late qualcosa se, mediante barra spazia- 
trice, "passate sopra" caratteri già scritti. 
Ne consegue che: 

4 Lo spazio, se non usato in modalità 
Inserì, è, per il computer, un carattere 
come tutti gli altri: per spostarsi senza 
lasciar traccia è necessario servirsi 
esclusivamente dei tasti cursore. 


Per evitare cancellazioni involontarie, 
pertanto, vi consigliamo di operare sem- 
pre in modo Inserì, dai momento chetale 
modalità permetta, durante la digitazio- 
ne, di spostare a destra tutti i caratteri 
presenti alla destra del cursore stesso. 
Per spostare il cursore, senza cancellare 
il tetso, dovrete usare i tasti cursore. 

Allo scopo di esam inare gli altri coman- 
di di WS vi consigliamo di digitare una 
(lunga) frase qualunque e di applicare, 
meglio se più di una volta, i comandi che 
seguono: 

Inser (inserimento); 

in questo modo (parola Inser presente 
in alto, sul primo rigo) se digitate qualco- 
sa, ciò che e presente alla destra del 
cursore viene spostato. 

Delete (cancellazione): 

* posizionate il cursore sul primo del 
caratteri che volete cancellare. 

" premete Control ■+ K *■ B; 

* spostate il cursore, mediante i tasti 
cursore, posizionandovi sul Tu Iti ino ca 
ratiere che volete che sia cancellato; pre- 
mete Control + K + K: noterete che il 
gruppo di caratteri cambia colore. 

* premete Control + K *■ Y: if gruppo di 
parole (o caratteri) evidenzialo in r everse 
(scuro su fondo chiaro) verrà cancellato; 
a volte, nel caso di frasi troppo lunghe, 
compare una richiesta di conferma. 

Se il numero di caratteri non è ecces- 
sivo, infatti, premendo Control + U potre- 
te far riapparire quanto cancellato. 
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* il comando Dolete va utilizzato in più 
occasioni: imparate ad usarlo con disio- 
voltura. 

Control + S Save (registrazione): ogni 
volta che ricorrete a questo comando, ri 
fi le attualmente attivo (dì nome, ad esem- 
pio, lettera) verrà registrato, sovrappo- 
nendosi a quello vecchio. Quest'ultimo, 
comunque* sarà ancora presente sui di- 
sco, pur se con il suffisso modificato in 
.BAK (esempio: letterabak); se quindi 
avete registrato un file combinando qual- 
che pasticcio (esempio: dopo aver can- 
cellato, per errore, una parte di testo 
troppo lunga da esser recuperata), pote- 
te interrompere il lavoro, "uscire 11 da WS, 
duplicare ti nome del vecchio file (esem- 
pio: lettera.que), "rientrare" in WS, cari- 
care lettera due e proseguire nel lavo- 
ro. 

E’ indispensabile cambiar nome ai fìles 
dotati di suffisso .BAK perchè WS, per 
ovvi motivi dì sicurezza, impedisce la mo- 
difica di tali documenti , pur se ne consen- 
te il "caricamento* allo scopo di esami- 
narli 

Control + K * I + nuovo nome: serve 
per registrare il documento presente in 
memoria con un altro nome. Con f co- 
mandi Control + K + S (oppure Control 
+ K + D) ri fife in memoria viene sempre 
registrato con io stesso nome con cui è 
stato caricato. 

Control + K + R (Read = caricamento); 
è ÌJ comando per aggiungere un fate-do- 
cumento precedentemente registrato. 
Attenzione; tì documento verrà caricato a 
partire dal punto in cui è presente if cur- 
sore. 

L'eventuale parte di testo presente in 
memoria, posizionala dopo i! cursore, 
verrà spostata in avanti per far spazio al 
file da caricare. 

Control + Q + ì (vai a pagina); il com- 
puter attende che indichiate la pagina su 
cui posizionare il cursore. 

Control + Q + R Safta all'inizio del 
documento. 

Contro] + 0 + C Salta alla fine dei 
documento. 

Control + K + * (accento) trasforma in 
minuscolo lutili caratteri selezionati dalla 
precedente coppia di comandi (Control + 


K + B) e (Contro! + K + K) che, io ricor- 
diamo* appaiono fn colore diverso. 

Control + K + " (apici); idem come il 
precedente, solo che trasforma if blocco 
selezionato in maiuscolo. 

Control + K + P (printer = stampa): 
invia su stampante II file successivamen- 
te indicato; questo apparirà nella forma 
riscontrabile con la simulazione video. If 
menu che compare, prima della stampa» 
consente di indicare facilmente il nu mer- 
lo di copie desiderate* l'eventuale pausa 
a fine pagina e così via. 

PgDn Visualizza la schermata succes- 
siva ; PgUp visualizza la schermata pre- 
cedente. 

Control + Q + A: (ricerca e sostitui- 
sce): posizionare il cursore all'inìzio delia 
parte in cui si desidera effettuare fa ricer- 
ca (tipicamente* all'inizio del testo); digi- 
tare, quando richiesto, la frase (o il grup- 
po di caratteri) che intendete ricercare. 
Alla successiva domanda (Sostituire 
con:) digitare il gruppo di caratteri che 
intendete sostituire. Sul terzo rigo potete 
rispondere con uno, o più, caratteri che 
rappresentano altrettanti comandi, tra 
cui; G, sostiluzione globale; N, sostituire 
senza conferma; U r ignorare differenza 
tra caratteri minuscoli e maiuscoli; ecce- 
tera. 


Esercizi 

C onsigliamo vivamente il lettore, per 
impratichirsi, di battere un testo qua- 
lunque e di applicare p\ù volte i vari co- 
mandi fn modo da raggiungere una certa 
esperienza e non commettere errori. Sì 
consiglia di ricorrere spesso alla simula- 
zione video (se disponete, ovviamente, 
delia scheda grafica) per verificare se ciò 
che è stato battuto coirsponde a ciò che 
si immagina venga riprodotto. 

In pratica, vt suggeriamo di: 

* verificare sempre la presenza della 
parola Inscr. 

* premere sempre il tasto Return quan- 
do si decide di andare a capo; non pre- 
merlo maf, invece, se giungete in prossi- 
mità de ila fine del rigo video: ci pensa il 
computer ad andare automaticamente 
a capo* che abbiate impostato fa divisio- 
ne automatica in sillabe oppure no. 

* volendo cancellare un carattere, po- 
sizionare if cursore alla sua destra e 


premere il tasto BackSpace tenendo pre- 
sente che il carattere di spazio e Return 
sono considerati eguali a tutti gli altri, 

* Ricordarsi che, durante le cancella- 
zioni* tutti ì caratteri presenti alla destra 
del cursore vengono "trascinati" verso 
sinistra. 

* cancellando, volontariamente o me- 
no, un carattere di ritorno carrello [R], la 
frase successiva viene "fusa" con la pre- 
cedente, 

* imparale subito ad usare i comandi 
per cancellare intere porzioni di testo evi- 
tando l'uso intensivo (ma inefficiente) del 
tasto backspace, 

* imparate a spostare, o riprodurre, 
porzioni di testo mediante Control + K + 
V oppure Control + K + C s dopo aver 
selezionato la parte di testo che interes- 
sa, 

* in caso di difficoltà (se, ad esempio* 
"entrate" per errore in un menu), premete 
il tasto Esc oppure Control +■ U. 

* controliate spesso, soprattutto in ca- 
so di difficoltà, eventuali messaggi che 
dovessero comparire, di solito presenti 
nella prima riga in alto. 


La formattazione del testo 

A bbiamo visto che è possibile visua- 
lizzare, o mandare su stampante, il 
testo digitato, 

G è un modo semplicissimo per altera- 
re la forma finale del documento. Vedre- 
mo ora, uno per uno, i principali comandi 
possibili. 

WS è un w/p che consente di imposta- 
re i vari formati di stampa in punti qual- 
siasi dei documento. Questo fatto com- 
porta una maggior facilità d'uso ma, in 
caso di errori di impostazione, la scrittura 
del testo potrebbe interrompersi in corri- 
spondenza del re more riscontrato. 

Ciò significa che è sempre necessàrio, 
prima di effettuare una copia su carta, 
realizzare una simulazione video (Con- 
trol tQ + P], in modo da rendersi conto 
delia correttezza dell' aspetto finale dei 
documento. 


I comandi "punto" 

S e, come primo carattere dì un rigo 
video, digitale un punto {*) noterete 
che immediatamente, all’estrema destra* 
compare un punto di domanda (?). Con 
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WS, infatti, particolari comandi, tra cui la 
formattazione del testo, vengono impar- 
titi digitando un punto come primo carat- 
tere di un qualsiasi rigo video. Natural- 
mente, non solo il punto non verrà stam- 
pato (nè visualizzato in fase dì simulazio- 
ne video}, ma non verrà stampato nes- 
sun carattere eventualmente presente 
dopo il punto stesso, sullo stesso rigo. 

In altre parole, il carattere “punto" (pur- 
ché, lo ripetiamo, sia iì primo carattere dì 
una riga video} non verrà riprodotto, ma 
indicherà al computer che i caratteri posti 
in seguito vanno interpretali come co- 
mandi di stampa e non come caratteri da 
stampare. 

Per capire come utilizzare la formatta- 
zione, cancellate il testo (Control + K + Q 
+ S) e digitate un nuovo testo, lungo 
almeno una schermata e contenente al- 
meno tre Return [R]. 

Impostate il modo inserì* posizionatevi 
alhnizio del testo (Control + Home) e 
battete dò che seg ue : 1 

.LM 10 

.RM 30 

Prima di andare oltre, è necessario 
informare WS che il documento contiene 
comandi aggiuntivi. Per questo motivo è 
bene formattare finterò testo presente in 
memoria, mediamo i comandi Control + 
Q * U. 

Sui video, a questo punto, si genera un 
movimento quasi convulso: alla fine no- 
terete che ì comandi sono stati e sagù iti. 
-LM1G, infatti, significa : “Da questo mo- 
mento ii testo die segue deve trovarsi a 
distanza di 10 caratteri dai margine sini- 
stro (LM = Left Margin, appunto margine 
sinistro)". 

Analogamente, .RM30 significa, nel 
codice WS: "Da questo momento il mar- 
gine destro (RM - righi margin) deve 
essere posizionato a distanza di 30 ca- 
ratteri , sempre conteggiati a partire da 
sinistra " 

Effettuando, ora, la simulazione video 
(Control + O + P), roterete che il testo, 
da quel punto in poi, viene visualizzato 
non a partire dalla prima colonna (come 
prima} ma dalla decima; analogamente 
l'ultima parola del rigo visualizzato non 
va oltre la trentesima colonna (conteg- 
giata a partire da sinistra). 

Per esercizio, provate a modificare a 
volontà i valori impostati* come ad esercì- 
pio: 
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.LM5 

.RM60 

.LM1 

.mzo 

...eccetera. 

Noterete come, con una minima modi- 
fica, è possibile far cambiare aspetto ai 
documento senza la necessità di ribat- 
terlo nuovamente, come Invece dovre- 
ste fare se usaste una comune macchina 
da scrivere! Inoltre, speriamo, avete ca- 
pito perchè non bisogna mai premere il 
tasto Return alla fine del rigo fìsico del 
video; in caso dì ri-formattazione del te- 
sto, la potenzialità offerta dal computer, 
di allineare il documento, verrebbe limi- 
tata in modo considerevole. 

In altre parafe: premete il tasto Return 
se, e solo se, avete la necessità di "an- 
dare" a capo; cioè solo quando dovete 
iniziare un nuovo paragrafo. 

Altri comandi di formattazione sono: 

.LS 2 interlinea (2, nel caso specifico). 

,PL 20 Lunghezza pagina (foglio di 20 
righe, nel caso specifico). Consente di 
stabilire la lunghezza fisica del foglia di 
carta eh e verrà introdotto nella stampan- 
te. Tale indicazione è utile da! momento 
che il computer, automaticamente, inse- 
rirà un certo numero di righe vuote a! 
momento in cui ritiene di esser giunto alla 
fine fisica del foglio. 

,PA Cambio forzato pagina (il testo 
successivo al comando andrà stampato 
allinizfo di una pagina nuova}. 

.OJ1 Giustificazione del testo: i carat- 
teri presenti alla destra del testo sono 
allineati verticalmente come quelli di sini- 
stra; questa è llm postazione di default 
appena si fa partire WS. 

.OJO Disattiva Sa giustificazione. Da 
questo punto in poi il testo non viene 
allineato a destra, ed il risultalo è quello 
che si otterrebbe con una comune mac- 
china da scrivere. Tale modalità è detta, 
comunemente, "a bandiera 1 ', 

.OC GN/OFF Centra il testo eliminan- 
do automaticamente l'eventuale giustifi- 
cazione. 

.Hi Messaggio (:Header - intestazio- 
ne). All'Inizio di ogni pagina del docu- 
mento, trascrive la parola "Messaggio * al 
centro del primo rigo m alto. 

.FI Messaggio (:F- Foot, piede) Co- 
me per Hi , solo che la parola "messag- 
gio” viene inserita sulla prima riga in 
basso di ogni foglio. 

Altri "comandi punto" sono descritti (ol- 
tre che sul manuale originale. „}dlg Stando 


un punto all inizìo di un rigo e, subito 
dopo, premendo il tasto FI. La scherma- 
ta di aiuto che compare è solo fa prima di 
numersose altre che descrivono tutti i 
comandi punto disponibili. Con un po' di 
pazienza, ed effettuando esperimenti, 
sarà possibile comprendere pienamente 
le potenzialità offerte da ciascuno di essi. 


Una considerazione vitale 

M olto spesso, lavorando con un word 
processor, quindi anche con WS, 
l 'aspetto finale del documento non è 
quello che ci si aspetta, e non si riesce a 
capire il perchè. 

Non ci riferiamo, ovviamente, agli erro- 
ri di impostazione o di formattazione, ma 
ad altre imprecisioni che influiscono qua- 
si esclusivamente su fra petto estetico 
finale. Ci riferiamo, tra l'altro, ad un nu- 
mero inspiegabilmente elevato di spazi 
tra due parole successive,, a segni di 
punteggiatura mal distribuiti, a righe trop- 
po piene seguite da altre troppo vuote. 

Il motivo dì tali incongruenze, nefla 
quasi totalità dei casi, è dovuto alia man- 
canza di.,, comprensione, da parte no 
stra, nei riguardi dei computer. 

Per un ca tco latore, infatti, una paro- 
la è rappresentata da un gruppo di 
caratteri» di qualsiasi natura, ravvici- 
nati tra loro. 

Analogamente* la separazione tra due 
parole è individuata, dai computer, sem- 
pre e soltanto dallo spazio: il calcolato- 
re non sa (nè può saperlo) che un segno 
di punteggiatura separa due parole tra 
loro. 

Ad esempio, il termine ft primo r se- 
condo” (in cui, cioè, non vi siano spazi 
nè prima nè dopo la virgola) è considera- 
to un'unica parola benché noi riusciamo 
a distinguere i due termini grazie alia 
presenza della virgola. Ciò comporta una 
conseguenza notevole In sede di format- 
tazione del testo; se, infatti, la "parola” 
primo, secondo capita al termine di un 
rigo, e non può essere ospitata per intero 
a causa della sua lunghezza, viene spo- 
satala per intero all’inizio dei rigo suc- 
cessivo, costringendo il computer ad in- 
serire,, sul rigo precedente, una gran 
quantità di spazi bianchi per pareggiare 
la giustificazione! 

E' pertanto indispensabile far capire al 
calcolatore dove inizia e dove termina il 
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gruppo di caratteri che deve considerare 
come un’unica parola. Qui di seguito 
diamo, pertanto, gli accorgimenti da se- 
guire sempre per evitare errori di format- 
tazione che influiscano su Inestetica del 
testo. 


comunque la soluzione migliore per 
sfruttare al massimo quello che può es- 
ser definito come uno dei migliori stru- 
menti software per la gestione di testi. 

□ 3 


Primoigruppo 

Caratteri che devono essere attaccati 
alla parola che li precede e separati da 
quella che li segue: 

Punto {.) punto e virgola (;) virgola (,) 
doppio punto (:) punto esclamativo (!) 
punto interrogativo (?) percentuale {%) 
accento o apostrofo ( k ) chiusura di apici 
O parentesi tonda chiusa ) parentesi 
quadra chiusa ] eguale (-) 

Esempi: bisogna scrivere,.. 

Parola, parola; parola? 

(notare lo spazio dopo il segno di pun- 
teggiatura)..^ non... 

Parola , parola ; parola i 
„,e non.,. 

Parola .parola ; parola ! 

...oppure... 

Parola, parola; parola ! 


L’esempio riportato 

Nella pagina che segue (rimpicciolita 
in modo vergognoso ai solo scopo di 
risparmiare spazio), il primo canto della 
Divina Commedia, sufficientemente no^ 
to a tutti noi(!), è stato digitato di seguito, 
senza, doè, premere il tasto Return alia 
fine di ogni verso, ma scio alla fine di ogni 
"paragrafo". 

Nelle varie parti in cu HI canto è suddi- 
viso, sono stati introdotti alcuni "comandi 
punto" allo scopo di verificare rispetto 
finale del documento. Lo studio appro- 
fondito del l'esempio sarà prezioso per 
comprendere il modo di 'ragionare' 1 di 
Word Star al momento in cui incontra i 
comandi speciali di formattazione del te- 
sto . 


Secondo gruppo 

Caratteri che devono essere attaccati 
alia parola che li segue e separati da 
quella che Sì precede: 

Apertura di apici (") parentesi tonda 
aperta ( parentesi quadra aperta (() 

Esempi: 

Aereo, cioè ^oggetto che vo- 
la 11 . 

..,e non... 

Aereo, cioè +É oggetto che vo- 
la " 

...e non... 

Aeree, cioè "oggetto che vola 11 

□ O 

Conclusioni 

M olti altri potenti comandi sono dispo- 
nibili con WS, tanfo che il manuale 
di istruzioni, disponibile anche in italiano, 
è piuttosto voluminoso e ricco di esempi. 
Coloro che volessero saperne di più, o 
segnalare difficoltà di utilizzo, potranno 
telefonarci, o scrìverci segnalando casi 
particolari non individuabili sul manuale. 

Acquistare il package originale, reperi- 
bile presso i rivenditori autorizzati, sarà 


Parte 1 

E‘ stato regolalo il solo margine destro 
(.RM 70) ed impostata l'eliminazione del- 
la giustificazione (XXI Off). Si noti, a de- 
stra, la parte frastagliata del testo che, di 
norma. Si ottiene con una qualsiasi mac- 
china da scrivere. 

Parte 2 

L’interlinea è stata fissata al valore 2 
(-LS 2) 

Parte 3 

L interlinea viene riportata al valore 
standard (-LS 1). 

Parte 4 

La giustificazione (.GJ 0n oppure 
.OJ1) impedisce il frastagliamento: a si- 
nistra e a destra ri testo risulta allineato 
verticalmente grazie all'inserimento 
automatico di un cerio numero di spazi 
vuoti. 

Parte 5 

Vengono modificati : margini sinistro e 
destro (,LM io »RM 40). Le impostazioni 
precedenti rimangono confermate. 

Parie 6 

Viene fatto rientrare il testo di 3 carat- 


teri (,FM 13). Il '‘rientro" corrisponde al 
numero di colonne conteggiate a partire 
dalla prima colonna dì sinistra: in questa 
fase, intatti, il margine sinistro vate già 
10; ne consegue che la rientranza sarà 
di 3 caratteri (13 - 10). 

In seguito II comando verrà annullato 
(.PM Off oppure: .PM 0) ; in caso contrarlo 
Il comando (come tutti è ''comandi punto 1 ' 
impostati) rimarrebbe attivo fino alla fine 
del documento! 


Parte 7 

Viene imposta la centratura (-OC On) 
del testo che segue J comandi preceden- 
ti, in contrasto con tale ordine, vengono 
quindi ignorati; i margini precedentemen- 
te impostati non "contraddicono" l'impo- 
stazione e rimangono quindi attivi. 

Parte 8 

Vengono modificati margini destro e 
sinistro, li comando di centratura, poro, 
rimane attivo-; si noti, in particolare, Tu Iti- 
ma parola (pria) posta al centro del rigo. 

Parte 9 

Una nuova impostazione del margine 
sinistro (1M 20) non ha alcuna conse- 
guenza per il margine destro e gii altri 
comandi precedentemente impartiti. 

Parte 10 

viene annullato (,QC OFF) il comando 
di centratura, Ritorna quindi attivo il co- 
mando .OJ On (vedi parte 4). 


Parte il 

Un'ultima modifica ai margini non im- 
plica alcuna novità. 
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di Maria Saggese 


GIOCARE AL LOTTO, 
MA CON PRUDENZA... 


La passione per fa programmazione, più che 
per il gioco in se stesso, ha spinto un nostro 
affezionato e validissimo lettore a scrivere 
uno straordinario programma in "C" che la Systems 

offre solo per corrispondenza 


I f lunghissimo programma (più di 42 
Kbytes di codice sorgente in linguag- 
gio "CI) può essere di aiuto agli appas- 
sforali del gioco dei Lotto, perché per- 
mette di ottenere le numerose informa- 
zioni che più comunemente vengono ri- 
cercate per compilare le giocate, 

Non suggerisce pronostici* ma forni- 
sce indicazioni circa i molti tipi di riardi 
che possono verificarsi nell'uscita dei nu- 
meri o di loro particolari abbinamenti. 
Ognuno può costruirsi le proprie giocate, 
secondo i propri gusti o abitudini, non 


trascurando la necessaria moderazione 
e prudenza. 

Il programma è stato realizzato, per 
Computer M$ - Dos compatibili, in lirv 
guaggio Turbo C Borland, che consente 
una notevole velocità di elaborazione. 

Ne riassumiamo, ora, le modalità d'u- 
so, peraltro molto semplici, a patto che 
siano rispettate le condizioni segnalate 
alla conclusione de Pesame dell'opzione 
numero 8 (immissione settimanale dei 
numeri estratti, che costituisce il fonda- 
mento di tutte le elaborazioni). 



Q uando vi procurerete il dischetto (in 
formato 5.25 oppure 3.5 pollici, a 
vostra scelta) dovrete caricare il sistema 
operativo dal drive A; sistemare il di- 
schetto contenente il programma nel dri- 
ve 8 e rendere questo drive attivo, dlgi- ■ 
tando B: seguilo dalla pressione del tasto 
Return, 

Digitate LOT seguito da Return. Se si 
possiede un disco rigido, occorre copiare 
su questo tutti r iiles e al prompt (C>) 


Pgrogranuina elaborato 
con Turbo C da M . Saggese 
Estrazioni settimanali in 
archivio 153: ultima 05/01/91 

1 . . Kit ardi maggiori /Frequente minori 

2 . . Ri tardi /Frequenze d'ogni Ruote 

3.. Ritardi numeri singoli 

4 . .. Kit . dee ine /cadenze /gemei 1 i /ver ti bili 
5.*Numeri con ritardi particolari 

6.. Ricerca di ambi usciti 
7 + . Ricerca estrazioni 

fi, , Aggio ma-mente Est raziorti/Ritardi 

9. . Correzione Ritardi /Estrazioni 
Indica scelta : <tìsc> chiude 


La schermata di pr&sentazfone 
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Rita r 

di maggiori 

di 

tutte 

le 

Ruot e 

al 05 

/OL/91 



Bari * 

5 

“ 34 

36 

45 

12 

1 

29 

61 

71 

66 

Ritardi 

5 7 

48 

4 6 

4 4 

4 3 

41 

40 

40 

39 

38 

Cagliari * 

44 

42 

LO 

32 

24 

45 

li 

68 

41 

le 

Ritardi 

1 14 

73 

68 

57 

64 

57 

54 

53 

51 

4 6 

Firenze A 

55 

75 

c a 

10 

90 

51 

37 

20 

1 

79 

Ritardi 

99 

33 

80 

70 

69 

56 

44 

43 

41 

40 

Genova * 

64 

17 

90 

65 

23 

8 

67 

57 

70 

19 

Ritardi 

SO 

64 

63 

52 

46 

43 

36 

32 

3G 

29 

Milano * 

5 

36 

33 

22 

87 

34 

15 

1 

5 6 

2tì 

Ri tardi 

114 

104 

76 

71 

bri 

61 

60 

50 

45 

4 3 

Napoli * 

23 

66 

67 

55 

15 

62 

72 

82 

89 

8 4 

Ritardi 

73 

75 

63 

61 

60 

60 

55 

55 

49 

4 4 

Raierrr.c * 

61 

73 

39 

97 

3 3 

10 

23 

31 

77 

se 

Ritardi 

94 

65 

61 

55 

39 

37 

37 

37 

35 

35 

Roma * 

46 

59 

4 7 

16 

49 

1 

20 

30 

3 

58 

Ritardi 

91 

ei 

63 

55 

54 

49 

49 

46 

45 

40 

Torino * 

83 

26 

2 3 

29 

24 

11 

1 6 

25 

4 

63 

Ritardi 

79 

70 

68 

Q 7 

55 

52 

45 

43 

42 

3 9 

Venezia- * 

69 

90 

26 

34 

80 

23 

1 5 

26 

17 

8 

Ritardi 

107 

66 

62 

49 

4 5 

43 

42 

42 

35 

34 


F re v 1 

en 

rcr.or 

A 

dal 02 

/ c- 1 / 

SS si 

05/01 

/ 9 1 



Bari 

2 

36 

3 

5 

16 

20 

34 

51 

61 

7 4 

Frequenze 

3 

4 

5 

S 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

Cagliari A 

30 

42 

4S 

89 

2 

27 

44 

46 

57 

!3 9 

Frequenze 

2 

2 

jf 

"I 

4 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

Firenze * 

"• ,1*. 

— i p“- 

J w 

4 u 

52 

55 

90 

69 

71 

75 

91 

Frequenze 

2 

A 

hi 

4 

4 

4 

a 

*± 

S 

5 

5 

5 

Genova * 

15 

17 

60 

72 

7 9 

9 

34 

48 

52 

92 

Frequenze 

4 

4 

4 

4 

4 

5 

5 

5 

5 

5 

Milano * 

47 

15 

17 

5 

1 

9 

10 

3 3 

34 

63 

F r e tru en z-e 

3 

4 

a 

*1 

a* 

w 

5 

5 

5 

Et 

hJ 

5 

5 

Napoli * 

bS 

65 

82 

43 

60 

58 

62 

9 

23 

38 

f requenze 

3 • 

3 

3 

4 

4 

5 

S 

6 

6 

6 

Palermo * 

77 

48 

66 

73 

i 

10 

24 

52 

61 

62 

F raqupnze 

3 

4 

4 

4 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

Rema * 

7 

16 

4 9 

69 

85 

30 

14 

26 

37 

46 

Frequenze 

3 

V* 

3 

3 

3 

4 


5 


_r 

Torino * 

2 

25 

27 

8 

il 

1 5 

71 

77 

84 

1 

Frequenze 

4 

4 

4 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

6 

Venezia * 

13 

90 

69 

26 

31 

21 

34 

62 

7 3 

78 

Frequenze 

2 

2 

3 

4 

4 

e 

mJ 

5 

5 

5 

5 


digitare LOT, Come consuetudine delia 
Systems Editoriale, tediamo a sottolinea- 
re che il dischetto è privo di qualsiasi 
protezione; anzi, precisiamo che sul di- 
schetto è addirittura presente il listato 
sorgente; chiunque, pertanto, potrà in- 
trodurre le mcditiche che desidera, dopo 
averlo esaminato con calma. 

Il programma parte immediatamente e 
compare sullo schermo la richiesta della 
scotta tra visiono a colori (ovviamente se 


consentita dai computer posseduto) o in 
bianco e nero. Questa richiesta, nelhuso 
successivo de! programma, non verrà più 
formulata in quanto la scelta iniziale vie- 
ne memorizzata in un breve file su disco. 

Compaioro quindi il numero delie 
estrazioni già registrate, con la data deh 
ruttino aggiornamento effettuato, oltre 
alia indicazione del linguaggio usato e al 
nome deirautore (Mario Saggese), Ven- 
gono quindi caricati, da disco, nella me- 


moria del computer alcuni dati d'uso ed 
è subito presentato Et menu principale, 
comprendente nove opzioni numerate. 
La scelta si effettua digitando il numero 
di quella desiderata. Completato Eo svi- 
luppo dell'opzione, ricompare il menu, 
per eventuali altre scelte. 

Alcune di queste, per essere costituite 
da piu di due voci t comportano anche 
menu secondari, che vedremo meglio in 
seguito, La chiusura del programma si 
ottiene premendo il tasto Esc, Per chia- 
rezza espositiva tratteremo le opzioni ed 
t risultati conseguibili con ognuna di es- 
se, peraltro chiaramente indicale nelle 
rispettive denominazioni. 

Unica accortezza da porre, comune a 
tutte, riguarda la risposta da dare alle 
domande formulale nel corso del pro- 
gramma. Questa deve sempre corri- 
spondere ad una delle lettere, volta per 
volta indicate, e non ad altre. I caratteri 
possono essere introdotti sia in minusco- 
lo che in maiuscolo. 

Ritardi / Frequenze 

L a prima opzione ordina è ritardi di 
uscita (in numero di settimane tra- 
scorse dall’ultima estrazione) dei numeri 
di ogni ruota e presenta, in un prospetto 
generale, i dieci numeri che presentano 
maggiori ritardi, con le rispettive settima- 
ne di assenza, 

E' questa la più comune valutazione 
dei ritardi,, segnalata anche daTelevideo 
(limitatamente ai primi 5 maggiori ritarda- 
tari). Natura Infierite, ad ogni estrazione 
settimanale, si modifica l’entità dei ritardi 
per i vari numeri, con l'azzeramento per 
quelli usciti e l'Incremento di una unità 
per tutti gli altri. Per questo motivo, nel 
prospetto, figura la data alla quale i dati 
si riferiscono ed entro la quale sono, per- 
tanto, da considerare validi. Con la im- 
missione di nuove estrazioni (opzione fi) , 
essi sono regolarmente aggiornati e con- 
temporanea mente i numeri usciti Sono 
registrati nell'apposito archìvio (dal no- 
me: EstrazJot). 

Come è visibile ne! menu, l'opzione n. 
1 permette anche la ricerca dei numeri 
meno spesso usciti, nel Hnterva! lo di tem- 
po compreso tra la prima e l'ultima setti- 
mana registrate (i ritardi hanno, invece, 
valori assoluti). 

Anche te frequenze si modificano ogni 
settimana (aumentano, ovviamente, di 
una unità quelle dei soli numeri usciti). 
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Ruota Roma 

Numero 

Ritardo 

al 05/01/91 





: 

1 

13 

16 

55 

31 

0 

46 

91 

61 

12 

76 

2 

: 

* 


2 

2 

17 

7 

32 

6 

47 

63 

62 

13 

77 

37 



! “ 

3 

45 

18 

4 

33 

. 34 

43 

21 

63 

1 

78 

19 




4 

2 

19 

0 

34 

19 

43 

54 

64 

14 

79 

0 




b 

6 

20 

49 

33 

a 

50 

1 

65 

2 

80 

23 

* 

* 



6 

33 

21 

0 

36 

8 

51 

9 

66 

4 

31 

10 




7 

49 

22 

14 

37 

24 

52 

36 

67 

3 

32 

0 

4 


» 

e 

12 

23 

9 

38 

1 

53 

7 

6B 

23 

33 

4 



* 

3 

14 

24 

15 

39 

3 

54 

17 

69 

3 

34 

23 




IO 

16 

25 

1 

40 

5 

55 

5 

70 

3 

85 

10 



%• 

11 

20 

26 

4 

41 

6 

56 

2 

71 

6 

86 

27 

i 



12 

36 

27 

9 

42 

10 

57 

6 

72 

4 

67 

8 




13 

26 

23 

32 

43 

16 

58 

40 

73 

12 

83 

22 



■h 

14 

25 

29 

11 

44 

29 

59 

31 

74 

3 

89 

22 




15 

7 

30 

46 

45 

10 

60 

15 

75 

3 

90 

5 





Ruota Roma 


Numero 

Frequenza 

dal 

02/01/38 al 

05/01/91 : 


1 

8 

16 

3 

31 

8 

4 6 

5 

61 

12 

76 

12 : 

■ 

2 

9 

17 

13 

32 

6 

47 

5 

62 

8 

77 

12 : 

H ► 

3 

11 

18 

11 

33 

7 

43 

5 

63 

8 

78 

8 : 

i : 

4 

7 

19 

3 

34 

8 

49 

3 

64 

10 

79 

U : 

- 

5 

9 

20 

8 

35 

7 

SO 

13 

65 

14 

80 

8 : - 

* 

6 

7 

21 

15 

36 

3 

51 

10 

66 

8 

81 

12 : 

n 

7 

3 

22 

10 

37 

5 

52 

11 

67 

12 

32 

3 ; 


8 

13 

23 

7 

38 

1 

53 

9 

68 

S 

33 

S : 

» 

9 

6 

24 

8 

39 

9 

54 

6 

69 

3 

34 

7 : 


10 

16 

25 

9 

40 

11 

55 

8 

70 

13 

85 

3 ; 

- 

11 

3 

26 

5 

41 

11 

56 

IO 

71 

11 

86 

13 : 

h 

12 

10 

27 

8 

42 

12 

57 

9 

72 

16 

87 

10 : 

■ 

■ 

13 

7 

28 

9 

43 

9 

58 

5 

73 

10 

88 

14 i 

j ► 

14 

5 

29 

13 

44 

11 

59 

7 

74 

8 

89 

1 1 : 


15 

7 

30 

4 

45 

a 

60 

6 

75 

5 

90 

11 : 


: Sortitici frequen + : Numero Frequenza dal 02/01/86 al 05/01/31 


- 

1 

77 

16 

64 

31 

100 

46 

75 

61 

91 

. 76 

97 

+ 

2 

86 

17 

30 

32 

86 

47 

89 

62 

91 

7? 

81 

4 

3 

82 

18 

86 

33 

36 

43 

81 

63 

36 

78 

95 

•i 

4 

92 

19 

94 

34 

77 

49 

83 

64 

92 

79 

92 

* 

5 

35 

20 

73 

35 

76 

50 

82 

65 

33 

ao 

96 

i 

6 

102 

21 

93 

36 

SS 

51 

81 

' 66 

90 

81 

89 

I 

7 

90 

22 

95 

37 

82 

52 

92 

67 

39 

32 

34 

1 

S 

89 

23 

91 

38 

85 

53 

109 

63 

36 

33 

94 

m 

9 

73 

24 

72 

39 

94 

54 

, 90 

69 

83 

84 

91 

m 

10 

96 

25 

79 

40 

105 

55 

78 

70 

96 

85 

93 

+ 

11 

89 

26 

73 

41 

7S 

56 

94 

71 

90 

86 

83 


12 

87 

27 

104 

42 

33 

57 

88 

72 

98 

37 

91 

- 

13 

87 

28 

98 

43 

89 

sa 

82 

73 

100 

98 

104 

: 

14 

31 

29 

98 

44 

81 

59 

95 

74 

100 

39 

93 

fi 

15 

76 

30 

73 

45 

87 

60 

SO 

75 

ss 

90 

76 


Invocando questa Opzione verrà, pertan- 
to, posta la domanda se si desiderano ì 
ritardi maggiori o Ee frequenze minori 
Con fì compariranno sullo schermo ì 
ritardi; con F, invece, le frequenze. La 
pressione di un qualsiasi altro tasto non 
ha effetto- Concludiamo tesarne delia 
prima opzione, avvertendo ohe i dati del 
prospetto possono essere inviati su 
stampante, digitando la lettera P, 


Ruota per Ruota 

C on la scelta n . 2 del menu principale 
è possibile osservare, raccolti in un 
unico prospetto per ogni Ruota, i ritardi 
(R) o le frequenze (F) t relativi ai 90 nu- 
meri. La selezione è attuabile in maniera 
identica a quella della prima opzione, con 
l'avvertenza che i dati per i Ritardi sono 
assoluti, mentre quelli per le Frequenze 
sono relativi, come già detto, alle sole 
estrazioni registrate- 
la scelta della Ruota, che si desidera 
esaminare, si effettua digitando le prime 
due lettere del nome (ro per Roma, na 
per Napoli, eccetera.). 

Solo per le frequenze, infine, per scopi 
statìstici, è possibile ottenere anche un 
prospetto, con la somma delie frequenze 
di tutti i numeri per le dieci Ruote. 

Ritardi 

L ‘ opzione a 3 consente di evidenzia- 
re, per numeri singoli, i ritardi accu- 
mulati in ogni Ruota, con somma finale di 
tutti ì ritardi 


Ritardi al 

Nuinero 4 5 

05/01/91 

■i 

Bari 

44 

Cagliari 

16 

Firenze 

3 

Genova 

0 

Milane 

17 

Napoli 

6 

Palermo 

2 

Roma 

LO 

Torino 

29 

Venezia 

6 

^Totale 1 

33 ! 

Tasti a»svanti 

^indietro 
<CR> eaco 
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Ritardi 

in base alle decine 

al 05/01/91 




mane due qualsiasi dei numeri apparte- 
ì nenti alia decina 10 (da 10 a 19). 

»■ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

Per i gemelli vengono inizialmente pre- 


"■ 1 ™ r ■ 


“ ■ 

■ ™ ■ 


H. 


“ ™ ™ ■" ™ 


sentati due prospetti affiancali: nei primo 

Bari 

4 

S 

14 

12 

13 

3 

0 

1 

2 

figurano, per ogni Ruota, le settimane di 

Cagliati 

■Ù 

1 

9 

8 

16 

10 

4 

24 

10 

assenza di estrazioni di qualsiasi coppia 

Firenze 

2 

18 

5 

15 

3 

6 

L3 

0 

5 

di gemelli Nel secondo sono indicate, 

Genova 

11 

6 

8 

1 

0 

4 

32 

2 

1 

per ogni coppia, i ritardi maggiori per tutte 

tìilang 

38 

19 

4 

11 

13 

2 

1 

0 

9 

te Ruote, prendendo come parametro di 

Napol i 

0 

1 

5 

S 

15 

23 

0 

6 

24 

valutazione l’ultima sortita della coppia 

Palermo 

21 

16 

3 

5 

1 

2 

10 

9 

4 

su una qualsiasi Ruota. 

Roma 

2 

7 

3 

8 

10 

9 

3 

3 

10 

Ai due prospetti generati possono se- 

Torino 

13 

13 

35 

3 

2 

5 

10 

1 

8 

guìre, a richiesta, altri due prospetti ana- 

Venezia 

8 

7 

tì 

18 

9 

1 

11 

4 

31 

litici nei quali, per ciascuna Ruota, sono 
mostrati i ritardi delle ventotto coppie di 


gemelli possibili. 


Ritardi in base alle cadenze al 05/01/91 


Per l vedibili fa procedura (ed ì pro- 
spetti) sono analoghi a quelli detti per i 



0 

1 

2 

3 

4 

■ 5 

6 

7 

3 

9 

* 

Sari 

16 

14 

0 

7 

2 

9 

3 

19 

12 

14 

Cagliari 

4 

20 

10 

15 

22 

3 

17 

5 

31 

13 

Firenze 

16 

5 

0 

1 

7 

13 

0 

2 

91 

25 

Genova 

20 

6 

5 

3 

1 

0 

19 

11 

10 

2 

Milano 

4 

9 

3 

4 

1 

6 

14 

0 

9 

6 

Napoli 

22 

3 

25 

8 

37 

44 

24 

1 

4 

54 

Palermo 

37 

0 

14 

29 

3 

5 

1 

8 

11 

12 

Roma 

5 

0 

15 

12 

17 

7 

2 

9 

40 

D 

Torino 

17 

19 

11 

4 

25 

7 

45 

2 

5 

4 

Venezia 

3 

8 

4 

25 

27 

5 

17 

2 

40 

2 


gemelli (naturalmente i due numeri vertL 
bili prendono il posto di una coppia di 
gemelli), 

L opzione si avvale, per la scelta, di un 
menu secondario. In tale menu la pres- 
sione della lettera iniziale (d per decine, 
c per cedenze, g per gemelli, v per vedi- 
bili^ manda in esecuzione fa routine re- 
lativa, secondo una consuetudine comu- 
ne ad altri programmi. Alia conclusione di 
ogni routine, il menu secondarlo viene 
ripresentato, per eventuali nuove scelte. 

Precisiamo che l’Indicazione delfe de- 


cine, nel prospetto, è limitata alfa cifra 


Per passare da un numero al succes- 
sivo (o al precedente) senza tornare al 
menu, va premuto il tasto À, (oppure fi 
tasto Z). La pressione di ogni altro tasto 
vi fa tornare ai menu principale. L'opzio- 
ne, presente in quasi tutti i programmi sul 
Lotto, permette di scorrere nei due sensi 
tutti ì numeri, agevolando confronti o ri- 
pensamenti ed evitando il ricorso conti- 
nuo al menu per richieste specìfiche. 

Abbinamenti 

L a quarta opzione riguarda, a differen- 
za delle precedenti, ritardi di numeri 
abbinati per particolari caratteristiche, 
ben note agli appassionati del Lotto. So- 
no state scelte, tra le altre, le quattro più 
diffuse: E T appartenenza di due numeri alia 
stessa decina; identica cifra terminale 
(cadenza), eguaglianza di cifre (gemel- 
li); cifre invertite (vertibiti). 

Per ognuna delle 9 decine o delle 10 
cadenze possibili, e per ogni Ruota, i 
ritardi sono calcolati in base alfuscita di 
numeri appartenenti alla stessa decina Q 


aventi la stessa cadenza, indipendente- 
mente dal valore dei numeri. 

Si afferma, ad esempio, che la decina 
1 D ritarda da 20 settimane su una deter- 
minata Ruota 1 se mancarlo da 20 setti - 


della decina (0 per numeri da 1 a 9, 1 per 
numeri da 10 a 1 9, 2 per numeri da 20 a 
29 b così via). Per le cadenze viene 
invece indicata fa sofà cifra tinaie (0 per 
numeri che terminano con 0, 1 per quelli 
terminanti con 1 e cosi via). Per ogni 
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Set' 

ima ne 

di assenza 


Vsrr. itili 

con 

piu* ritardi 

di Vertibili 

al 05/01/91 


su tutte 

lo Ruote 

Rt-Ot£ 


Settimane : 

: 

Vertici 

li 

Ritardi 

Bari 

-> 

1 : 

+ 

4/3 

-> 

145 

Cagliari 

-> 

2 : 

; 

7/3 


140 

Firenze 

-> 

: 

■ 

2/5 

-> 

77 

Genova 

-> 

56 : 

; 

1/4 

-> 

71 

Milano 

-> 

7 : 

w 

5/7 

-> 

65 

Napoli 

-> 

42 : 

; 

3/6 

-> 

62 

Palermo 

-> 

2 : 

; 

1/6 

-> 

57 

Rena 

_> 

2 


3/7 

“> 

56 

Torino- 

-> 

1 , : 

k 

2/8 

-> 

52 

Venezia 


25 : 


3/S 

-> 

49 


coppia di gemelli viene indicata, per ogni 
membro, una delle cifre uguali ( 1/2 equi- 
vale a 1 1/22, 3/4 a 33/44, 6/7 a 66/77, 
eccetera) . 

Per i vertibili, che sono presentati in 
modo analogo ai gemelli, basta invertire 
le cifre (1/2 = 12. 21 ; 3/4 = 34 , 43: 6/7 = 
67 . 76, eccetera). La particolare forma di 
visualizzazione è dovuta alla capienza 
dello schermo: consente peraltro di far 
risparmiare codice macchina in fase di 
compilazione e diventa di interpretazione 
agevole dopo un breve uso del program- 
ma. 

Anche per i ritardi di decine, cadenze, 
gemelli e vedibili è prevista copia su car- 
ta. 


Ritardi partico lari 

D efinita come "Numeri con ritardi par- 
ticolari" l’opzione visualizza, in due 
schermate successive, ì numeri che pre- 
sentano le più alte somme di ritardi veri- 
ficatisi su tutte le Ruote e quelli assenti 


da 1 a più settimane, sempre su tutte le 
Ruotc. 

Le due routines sono autoesplicative e 
non necessitano di particolari commenti, 
se si esclude l'interesse che taluni pon- 
gono soprattutto alla seconda. 

Opzione numero 6 

Q uesta opz i on e , per esse r co ns id ora- 
ta significativa, ha bisogno di una 
ampia base di dati. Con quelli a disposi- 
zìorte (estrazioni finora registrate) si ot- 
tengono risultati già buoni, che evidente- 
mente miglioro ranno ancora con l'aggior- 
namento settimanale dei dati, da compie- 
re a cura dell'utente sfesso. 

Essa permette, attraverso Tesarne del- 
I ' i nte ro areh i vie de 11 e estr az i o n i ; la ri cerca 
degli ambi estratti secondo due modalità 
e, inoltre, la individuazione dei ritardi de- 
gli ambi stessi, ancora con due modalità. 

Con la scelta A, indicati due dei novan- 
ta numeri, viene ricercata l'eventuale 
uscita contemporanea, per ogni Ruota. 
In caso positivo è segnalata, por le ruote 


interessate, olire alla dala di' estrazione 
(l'ultima, nei caso siano più di una), an- 
che il numero d'ordine con cui la settima 
na in questione è presente nel t'archivi o. 

La seconda modalità (scelta N) riguar- 
da ciascuna Ruota, isolatamente: indica- 
to un numero, vengono ricercati, tra gli 
altri 89, quelli con cui ha formato ambo 
sulla ruota scelta, sempre nelTarco di 
tempo di tutte le settimane registrate. 

Nei casi positivi è indicata ia settimana 
di estrazione (anche qui l'ultima, ove sia- 
no più di una), 

Per quel che riguarda i ritardi su tutte 
le ruote, con la prima modalità (scelta R) 
vengono presentali gli ambi con i ritardi 
maggiori; con la seconda {scelta S) le 
settimane di assenza di ambi specifici, 
richiedibili dall'utente; ribadiamo, ancora 


Settimane di assenza 
dei numeri seguenti su 
tutte le Ruoto al 05/01/91: 


Sett . 

1: 

10 

13 

14 

16 

23 

25 




29 

34 

38 

4 0 

41 

4 7 

53 



56 

sa - 

59 

64 

65 

66 

67 



71 

7S 

84 

86 




Sett . 

2: 

5 

i 

44 

57 

73 

SI 

83 

Sett. 

3 ; 

e 

15 

24 

32 

43 

60 




70 

89 






$ett. 

A' 

12 

1& 

20 

26 

55 

61 




eo 

sa 






Sett. 

5: 

u 

74 






Sett. 

~6: 

i 

22 






Sett „ 

7: 


nessun 

numero 


Sett , 

S: 

28 








una volta, che i limiti dell'Indagine si si- 
tuano tra la prima e rultima settimana 
archfviate. 

Anche per i ritardi è indicato, oltre al 
valore del ritardo, il numero b ordine di 
registrazione della settimana, in cui gli 
ambi sono usciti per l'ultima volta. La 
scelte relative alle ricerche o ai ritardi, si 
effettuano tramite un menu secondario, 
funzionalmente analogo a quello già ac- 
cennato per l'opzione 4 del menu princi- 
pale. 

Opzione numero 7 

L a routine colEegata a questa opzione 
permette di esaminare tutti i numeri 
di una determinata estrazione, Le estra- 
zioni sono, come già detto, registrate in 


Settimane 

di 

ass enza 

Gemelli c:on piu 11 ritardi 

di Gemelli 

&x 

05/01/91 

SU tilt 

te le Ruote 

Ruote 

Bari 

-> 

Settimane : : 

17 : : 

Gemei 1 { 

3/8 

Ritardi 

-> 115 : 

Cagliari 

-> 

33 : s 

4/5 

113 : 

Firenze 

-> 

56 : : 

1/6 

-> 106 : 

Genova 

-> 

22 : : 

6/8 

-> 78 : 

Milano 

-> 

24 : . : 

2/3 

-> 65 : 

Napoli 

-> 

2 & : : 

2/5 

-> 61 : 

Palermo 

-> 

4 ; : 

3/7 

-> 59 : 

Rena 

-> 

18 : : 

2/6 

-> 50 : 

Torino 

-> 

17 : : 

1/2 

-> 49 : 

Venezia 

-> 

12 : : 

1/5 

-> 40 : 
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a 




r' 

Ambo 4 3/78 

aett. ultima uscita 

Baci 

Cagliari -- 

Firenze sett.121 21 / 04/90 

Genova — — — 

Milano — — 

Napoli — — 

Palermo 

Roma -- — 

Torino — 

Venezia sett. 33 17/09/30 

Ricerca dai 03/01/68 
ai 05/01/91 


un archivio su disco e da questo recupe- 
rabili in ogni momento. 

Ogni estrazione occupa nelTarchivio 
Estraz.lot una determinata posizione 
che può essere individuata tramite un 
numero d'ordine* Indicando il numero 
della settimana scelta, questa sarà 
estratta dal til e e mostrata* 

A richiesta viene presentato un elenco 
completo delie estrazioni registrate, con 
i nume ri d’ordine e le date relative. Lo 
scorrimento dell'elenco su video può es- 
sere interrotto quando si vuole. 

r 

Come per i ritardi dei numeri singoli è 
possibile percorrere l'intero archivio in 
senso ascendente o discendente. 

E' necessario indicare solo inizialmen- 
te la settimana da cui partire. 


Opzione numero 8 

A questa opzione corrisponde la parte 
più importante e impegnativa dei 
programma. Ad essa è affidato, infatti, il 
compito di memorizzare ogni settimana i 
numeri dell’estrazione in atto, registrarli 
su disco e procedere alle inevitabili mo- 
difiche statistiche sui ritardi e sugl* altri 
dati coinvolti. L'immissione dei numeri è 
guidata dal computer, che ìndica tn suc- 
cessione ìe dieci Ruote, con la richiesta 
di immettere i cinque numeri di ogni ruo- 
ta. Un segnale acustico avverte su even- 
tuali errori di digitazione (numeri fuori 
range minori di 1 o superiori a 90 oppure 
ripetuti). 

Ai termine dell'immissione viene pre- 
sentato un quadro completo dei dati per 
eventuali correzioni, anche multiple. 
Queste sono effettuate, per un miglior 
controllo, sotto gli occhi stessi detTutiilz- 
zatore (il numero esatto prende, nef pro- 
spetto, il posto di quello errato). Prima di 
procedere, infine, alle registrazioni e alle 
modifiche dei ritardi, viene chiesta con- 
ferma* Si tratta, come è in conclusione 
evidente, della parte più ponderosa e più 
ricca di conseguenze delTrntero prò- 
gramma, Di qui la predisposizione di for- 
me accurate di controllo, nelle fasi dì 
sviluppo delia routine. 

Due raccomandazioni importanti van- 
no fatte a tal proposito: 

A) Per un corretto funzionamento del 
programma nessuna estrazione deve 
mancare nell’archivio tra l’ultima registra- 
la (la data compare sempre nella scher- 


Numeri 

con piu' ritardi 

totali 

al 

05/01/91 

Numeri 


Rit . totali 

23 


299 

44 

-> 

291 

24 

-> 

234 

68 

-> 

233 

24 

-> 

256 

90 

-> 

254 

26 

-> 

'251 

5 

-> 

247 

55 

-> 

241 

15 

-> 

233 

10 

-> 

237 

59 


231 

61 

-> 

230 

36 

-> 

229 

11 

-> 

227 


mata introduttiva} e quella in corso. Se ne 
mancano alcune, queste possono esse- 
re inserite e registrate, anche una dopo 
l'altra, rispettando però rigidamente Tar- 
dine con cui esse si sono succedute nel 
tempo. Particolare attenzione va posta, 
sotto questo profilo, soprattutto all'atto 
del primo impiego del programma. 

B) Il programma prevede, come si ve- 
drà nei dettagli nell'esame della prossi- 
ma opzione, la possibilità di correzioni di 
dati già registrali. Queste richiedono pe- 
rò, da parte dell'utente, se si vuole man- 
tenere un carretto collegamento tra gli 
archivi, una serie di passi non diffìcili ma 
forse fastidiosi. 

E' consigliabile, quindi, controllare con 
gp ande scrupolo l’introduzione dei nume- 
ri delle estrazioni settimanali e corregger- 
li, se errati, prima di dare H via libera per 
la registrazione e le contestuali modifiche 
dei molti archivi ad essi collegati. In taf 
modo ci si assicura l'acquisizione in for- 
ma semplice e continua delle molte infor- 
mazioni elaborate. 


Correzioni 

L 'ultima opzione consente la correzio- 
ne di dati già registrati. T otti possono 
essere modificati, utilizzando le scelte 
previste net menu secondario delle cor- 
rezioni. 

Tate possibilità viene offerta, comun- 
que, con alcune volute limitazioni, per 
evitare scompaginamenti, non sempre 
recuperabili, dei tanti archivi di uso. 


Napoli 

Ambi 

con 

numero 43 

dal 02/01/38 al 05/01/91 

* 

Ai numeri 

che 

formano antoo 

con 43 segue 

n - settimana 

■ 

Vi - 

.16 


31 — 

46 — 

61 — 

76 

- - 

\2 — 

17 

-- 

32 — 

47 135 

62 -- 

77 


v - 

16 

— - 

33 — 

43 -- 

63 — 

73 

— - 

4 — 

19 

30 

34 -- 

4 9 30 

64 -- 

79 

143 

4 

5 

20 

— ■ 

35 56 

50 135 

65 “ 

80 

56 

6 V- 

21 

— 

36 -- 

53 135 

66 — 

81 

— - 

7 56 ' 

22 

— 

37 — 

52 — 

67 — 

82 

. — ■ 

3 — 

23 

30 

33 135 

53 — 

68 — 

83 

SO 

9 -- 

24 

— 

39 — 

54 — 

69 — 

84 

-- 

10 — 

25 


40 143 

55 — 

70 -- 

S5 

— 

11 -- 

26 

-- 

41 — 

56 — 

71 — 

se 

143 

12 — 

27 

— _ 

42 -- 

57 — 

72 -- 

37 

— 

13 — 

28 

— 

43 — 

58 *“ 

73 56 

88 

— — 

14 143 

29 

— ■ 

44 — ■ 

59 — 

74 — 

89 

— 

15 — 

30 


45 — 

60 — 

75 — 

90 

“ 


26“ Computer Club 





Giochi 



Maggiori ritardi di AMBI su 
tutte le Ruote in 158 sett* 


RITARDI 

157 

; 



13 16* 

37 

42* 



RITARDI 

156 

+ 



15 66* 

23 

37* 

44 

85* 

RITARDI 

155 

« 

■■ 



9 15* 

9 

36* 

13 

30* 

36 77* 

36 

B0* 



RITARDI 

154 

z 



2 70* 

8 

14* 

39 

74* 

RITARDI 

153 

: 



13 42* 

41 

73* 



RITARDI 

152 

■■ 

■ 



5 51* 





RITARDI 

151 

z 



15 57* 

18 

71* 

24 

83* 

RITARDI 

150 




63 72* 






Una premessa che vate per tutte te 
operazioni consigliate in seguito: i ritardi, 
come è noto, sono calcolati, in ogni caso, 
valutando II numero di settimane che in- 
tercorrono tra rulli ma (in cui un numero 
o una qualsiasi combinazione dì numeri 
sono usciti) e la settimana in corso. 

Nel nostro caso, poiché ad ogni setti- 
mana corrisponde nell'archivio deile 
estrazioni (EstrazJot) un numero che la 
indivìdua, per definire la settimana cui 
corrisponde un particolare ritardo, è suf- 
ficiente semplicemente sottrarre, dal nu- 
mero corrispondente all'ultima settimana 
registrata, quello del ritardo. 

Un elenco totale delle settimane regi- 
strate (numeri e date) è invocabile con 
l'opzione n. 7 del menu principale (Ricer- 
ca delle estrazioni). Se, per esempio, al 
n, 55, sulla Ruota di Torino, corrisponde 
il ritardo 20 e Tu Iti ma settimana registrata 
ha numero 1 50, il 55 (se i dati in archivio 
sono esatti!) si troverà sulla Ruota di 
Torino, nella settimana registrata con il n. 
130 (150 - 20). Questo è tutto e, come 
per un numero singolo, vate per ogni 
combinazione di essi. Chiedendo quindi 
la settimana 1 30 con la specifica opzione 


Assènza su tutte le Ruote 
Primo numero 13 
Secondo numero 73 
Ambo 33 73 assente 
da 37 settimane ; 

Ultima uscita nella sett» 121 


(n. 7 del menu principale) se no potrà 
controllare la validità. 

Controlli 

V ediamo ora cosa succede se, con- 
sultando una rivista specializzata, sé 
scopre che un qualsiasi ritardo non coin- 
cide con quello presente nel nostro archi- 
vio, dedicato a quei tipo di ritardo. 

E' ovvio che, se l'informazione è esat- 
ta, nelttnlfoduzione dei numeri relativi a 
due settimane registrate (quella corri- 
spondente al ritardo indicato dalla rivista 
e quella corrispondente al "nostro 1 ' ritar- 
do) , si è verificato qualche errore. Poiché 
Il computer non può sapere con quale 
altro numero è stalo scambiato quello 
oggetto dell'indagine, occorre fornirsi di 
copie dei bollettini ufficiali del f e estrazioni 
(presso le Ricevitorie del Lotto) e con- 
frontare pazientemente ì dati in essi pre- 
senti con quelli da noi registrati per le 
stesse settimane per individuare la fonte 
dell'errore. 

Presa accurata nòta dei numeri, da 
modificare in seguito nell'archivio delle 
Estrazioni, (oltre alla Ruota e alte date 
delle settimane), si può procedere a cor- 
reggere il ritardo inesatto utilizzando la 
scelta apposita nei menu delle correzioni 
( I a cor rezì one ri g u a rd a solo I : arch i v io mo- 
dificato e si svolge sotto gli occhi dell'u- 
tente). Conviene però sempre effettuare 
anche le correzioni appropriate delle 
estrazioni, relative alte settimane interes- 
sale, per due motivi: il primo per avere 
dati esatti neirarchivio delle Estrazioni; il 


Est raz. 04/06/38 sett. 23 


Bari _ 

9 

75 

34 

12 

82 

Cagliari 

82 

51 

74 

19 

14 

Fi reflue 

27 

72 

30 

29 

1 

Genova 

71 

sa 

13 

21 

64 

Milano 

3 

82 

25 

76 

83 

ffapoli 

13 

41 

61 

47 

15 

Palermo 

5 

53 

3 

76 

31 

-jK>ma 

36 

68 

15 

31 

3 

Torino 

24 

32 

18 

35 

67 

Venezia 

36 

7 

70 

63 

41 

Tasti: a*=avantì 

Z*indi£tra 


p™stasnpa Altro tasto esce 


secondo derivante dal fatto che, effettua- 
te le correzioni, il programma riscrive an- 
che l'archivio degir ambi e cambia le fre- 
quenze. Se l'ultimo fatto può non avere 
eccessivo interesse, l'altro non solo con- 
sente dì adeguare ì ritardi degli ambi 
(nelle varie possibilità di scelta) al conte- 
nuto attuate del file, ma offre anche la 
chance per ripristinare il collegamento di 
altri archivi di ritardi con quello corretto. 

Curiosando neirarchivio delle estrazio- 
ni, cosa notevolmente agevole e veloce, 
e in quella degli ambi, si possono infatti 
trovare indicazioni adeguate per correg- 
gere anche altri ritardi. Se per esemplo si 
scopre che al posto del 55 si è digitato, 
per errore, il 48 (esempio precedente), si 
possono scorrere le estrazioni, al Hnd te- 
tro, a partire dall'ultima, ©d esaminare t 
numeri della Ruota di Torino. 
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La prima settimana in cui tate numera 
sarà presente, fornirà la indicazione del 
ritardo maggiore del numero su detta 
Ruota (basta sottrarre, come già premes- 
so, dai numero corrispondente all'ultima 
registrata qu el to de 1 1 a setti man a t ro vaia) * 

Questa stessa modalità si può utilizza- 
re per altri ritardi, come anche per fe 
eventuali combinazioni, nuove, che si 
creino {decine, cadenze, eccetera.), o 
che si perdano, in conseguenza dì sosti- 
luzione di numeri ai posto di altri preesi- 
stenti. Un suggerimento a questo punto 
per j numeri abbinati: prima di scorrere le 
estrazioni è opportuna verificare, con 
I archivio degli ambi (dopo aver corretto 
ovviamente ie estrazioni), se esistono 
ambi costituiti da quei numeri, sulla Ruo- 
ta interessata, e regolarsi in conseguen- 
za. 

Per tutti questi motivi e non desideran- 
do moltiplicare gli errori se r oltre a quello 
scoperto casualmente, ce ne fossero altri 
sempre dovuti a inesattezze ne II ‘introdu- 
zione delle estrazioni settimanali, si è 
giudicato opportuno permettere di modi- 
ficare i dati, ma limitatamente agli archivi 
interessati (a parte quelli degli Àmbi, che 
vengono riscritti completamente se ci so 
no state correzioni delle estrazioni). 

L'utente d’altra parte, con poche ma- 
novre, può estendere Je correzioni se ha 
dati certi, e, impadronitosi delfuso dei 
programma, può escogitare, con un po 1 
di fantasìa, soluzioni adeguate al proble- 
ma del momento, che non è sempre so- 
lubile alto stesso modo. 

Si considerino, per esempio, ì ritardi 
dei gemelli e dei vedibili, che sono i soli, 
relativi agli abbinamenti previsti, che van- 
no, a volte, ben oltre ì dati contenuti neh 
l'archi vio delle Estrazioni (valori assoluti 
perfino di molti anni). In questi casi la 
ricerca degli Ambi completi permette (a 
correzioni avvenute) di riconoscere, per 
la Ruota interessata* se in archivio ci 
sono o meno altre evenienze della cop- 
pia modificata. Se non ce ne sono, occor- 
re ripristinare i ritardi giusti con l'aiuto di 
qualche Rivista specializzata affidabile, 
così come ha fatto ['autore all'atto della 
impostazione iniziate dei programma. 

Si ricordi che, al momento deguscila di 
numeri e dì coppie, ì ritardi relativi si 
azzerano e comincia un nuovo ciclo, che 
si chiude, appena riescono gii stessi nu- 
meri e le stesse coppie sulla medesima 
ruota, con la qual cosa inizia un altro 
nuovo ciclo e così via. 
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In conclusione, è pur sempre vero che* 
nelle più varie situazioni, vaie la conside- 
razione che è meglio prevenire che cura- 
re. 

Concludendo 

A i termine dei sintetìcof!) esame delle 
operazioni realizzabili con il pro- 
gramma, appaiono manifeste le ampie 
possibilità offerte, anche per realizzare 
confronti finalizzati dì dati. 

Con II progressivo aumento delle setti- 
mane registrate* su cui fanno perno tutte 
te erborazioni, alcune possibilità* Ira cui 
quelle relative afia ricerca o al ritardo 
degli ambi c alla valutazione delle fre- 
quenze, saranno certamente esaltate. 
Ciò grazie alla sempre maggiore dispo- 
nibilità di informazioni, che sul dischetto 
sono relative a ben 3 anni di estrazioni. 

Tutte Je altre possibilità sì fondano, già 
ora* su valori assoluti del dati (in parte 
ricavati da fonti affidabili) e sono, pertan- 
to, esaurientemente soddisfatte. Sono 
tra esse comprese quelle più comune- 
mente desiderate: ritardi dei numeri, del- 
le decine, delle cadenze, dei gemelli, dei 
vedibili, 


E per Amiga? 

I l programma, come già detto* è stato 
sviluppato in 0 e non presenta partico- 
lari istruzioni legate all 'hardware delta 
macchina. Abbiamo affidato* ad un no- 
stro esperto collaboratore, l'adattamento 
del programma Ms - Dos all’Amiga e, ai 
momento in cui leggerete queste noie, iì 
pacchetto sarà di sport ibi te anche per 
questo computer. 

Sì consiglia* tuttavia, di telefonare in 
Redazione per verificare l’effettiva dispo- 
nibilità del dischetto, prima di ordinarlo 
per corrispondenza. 


Archivi 

R icordiamo ancora una vofta che il 
dischetto contiene un archivio dì ben 
tre anni di estrazioni e sarà perì- 
od reamente aggiornata. Chi desidera en- 
trare in contatto oon fautore dei pro- 
gramma, può scrivere in Redazione spe- 
cificando le richieste o i suggerimenti da 
apportare per la prossima edizione. 

Se T infatti, il prodotto avrà successo* 
provvederemo a divulgare versioni sem- 
pre più aggiornate e potenti. 

Come procurarsi il disco 

I ! dischetto LOTTO Saggese by Sy- 
stems non viene posto in vendita in 
edicola a causa dei limitato interesse, in 
campo informatico, di programmi di tale 
tipologìa. 

E quindi possibile ordinario per corri- 
spondenza, al nostro servizio arretrati, ai 
prezzo dì L. 30000 (trentamila)* compre- 
se le spese dì spedizione. Ricordiamo 
che non ci è possibile inviare materiate 
contrassegno e che è assolutamente in- 
dispensabile indicare* al momento del- 
fordinazione, il formato desiderato del 
dischetto (5.25 oppure 3.5 pollici). 

Al momento di andare in stampa non 
possiamo garantire fa disponibilità del 
formato per Amiga (telefonare per con- 
ferma). A causa della complessità della 
procedura* precisiamo che ìf pacchetto 
NON è disponibile (nè mai lo sarà) per if 
C/64 - 128 o altri piccoli ed obsoleti com- 
puter Commodore. 

Terminiamo precisando che la proce- 
dura gira su qualsiasi Ms - Dos compati- 
bile (dì qualsiasi marca) anche nella con- 
figurazione minima e con monitor in bian- 
co e nero, li listato sorgente è presente 
nello stesso dischetto e caricabile diret- 
tamente in ambiente Turbo C Borland. 
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UN... " GENERATORE" 
DI COMPITI IN CLASSE 


Quando !e classi sono numerose, 
ed un "verifica " rapida si rende necessaria, 
un computer può essere di aiuto per l’insegnante. 


L e disposizioni ministeriali sulla forma- 
zione delie classi, che impongono un 
numero massimo di alunni per ciascuna 
di esse, vengono tradizionalmente disat- 
tese dagli organi competenti (si la per 
dire); anzi* maggiori sono le restrizioni 
annunciate, maggiore sarà il numero di 
alunni stipati in aule, possibilmente angu- 
ste e buie. 

Polemiche a parte, ogni insegnante 
giunge, prima o poi, ai momento cruciale 
delie verifiche (che un tempo si chiama- 
vano semplicemente interrogazioni o 
compiti in classe). Le interrogazioni, se 
svolte seriamente, richiedono tempi non 


modesti. I compiti in classe, invece, pre- 
sentano due problemi di un certo rilievo. 

Il primo è rappresentato dal tempo ri- 
chiesto per la correzione, soprattutto per 
quelle discipline per le quali un qualsiasi 
tentativo dì automatizzare la procedura di 
correzione cade miseramente (tutta la 
nostra solidarietà agli insegnanti di lette- 
re), In questo caso, pur se la correzione 
dei compiti fa parte dei lavoro di un do- 
cente, non si può negare che la prospet- 
tiva di dedicarvi molte ore, in ambito ex- 
trascolastico, può scoraggiare .un fre- 
quente ricorso a verìfiche scritte. 

Un po’ meglio vanno Je cose per gli 
insegnanti di matematica che, imponen- 


dosi un metodo sìmile ad una catena di 
montaggio, possono svestire la proce- 
dura; a patto di assegnare un'unica "trac- 
cia". 

Assegnando un tema di italiano capita 
di rado che un allievo si azzardi a copiare 
il compito dal compagno di banco, per 
ovvi motivi. 

Nelle prove scritte di matematica; al 
contrario, due compiti eguali, per nan dire 
identici, non costituiscono, giuridicamen- 
te, prova di copia. Da che mondo è mon- 
do, infatti, tutti gli studenti praticano sen- 
za vergogna (vergognarsi di che cosa, 
del resto?) l'esercìzio delia copia in clas- 
se; molti sono i contusi che tentano di 
sottrarsi a simili pratiche; numerosi, del 
resto, sono gli amori sbocciati tra compa- 
gni di sesso opposto, amori spesso ini- 
ziati a causa un'esagerata manifestazio- 
ne di riconoscenza. 

Il problema si potrebbe risolvere asse- 
gnando, a ciascun allievo, un compito 
diverso; in effetti alcuni docenti, pur non 
arrivando a tanto, entrano in classe con 


callegari luigi 
de_£imone alessandro 
maggi michele 
miotti marco 


EsempfotfffìMifmiì 

I nomi degli allievi vanno- memorizzati in un file 
asoì digitandoli in mmuscch; ai. moménto 
opportuno sarà necessari indicare 
l'ìnfero patii dì ricerca. 
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r Generatore dì compiti in classe 

* Schema generale + esempio 

DECLARE SUB Esercizio () 

DEC LARE SUB Stampa (X, separa?) 

DEC LARE SUB Casuale (X) 

DECLARE SUB Stringa (X, X?) 

DECLARE SUB Stampante (X$) 

DECLARE SUB LeggiAlunni (X$, X) 

DECLARE SUB Assegnatomi (X3, X) 

DECLARE SUB AttendiTaStO (X$) 

DIM SHARED A? (6), Stamp?, MC, Acapo?, Data?, Nfile? 

REM Inizio prima parte specìfica 

FQR I - 1 TO 6; READ A?(I) ; NEXT 

DATA "Un parallelepipedo misura {.a) " : REM 1 

DATA 11 ; (b) dm * 0 ,T , (h) m, 0" : REM 2, 3 

DATA Tl ; pesa (Pp) g. . " : REM 4 

DATA "Quale il suo volume V (cm A 3) ? " : REM 5 

DATA "Quale il suo peso specifico Ps (Kg/m3) ? REM 6 
REM Fine prima parte specifica 

CLS i tipo? = ,r ": INPUT "Compito^ Esercizio sìngolo 
(c/e) n r tipo? 

IF UCASES (tipo?) » "E" THEN CALL Esercizio: END 

CLS : INPUT "File Alunni (es. b:\ftOmi\alunni) Nfile? 

PRINT "Leggo nomi dal file: " ; Nfile$ 

CALL ÀttendiTasto (XS ) 

IF X? CHR?(l3) THEN END 

CALL LeggiAlunni (XS, X) : NC - X: CALL ÀttendiTasto (X$) 

IF X? CHR? (13) THEN END 
DIM SHARED al? (NC) 

CALL AssegnaNomi (X$, X) 

Stamp? - " rt : INPUT "Video / Stampante"; $tamp$ 

IF UCÀSE? (Stampi) = "S" THEN 

stamp? - "printer 11 : INPUT "Data compito"; Data? 

END IF 

IF Data? = * tn THEN Data? ^ DATE? 

Is =79: IF Stampi =•= "printer" THEN la - 130 

FOR I - 1 TO la: separa? = separa? + : NEXT 

DIM SHARED La (NC) , Lb (NC ) t Le (NC) , Pg(NC), Volume (NC) , 

Ps (NC) 

FQR I - 1 TO NC 

REM Inìzio seconda parte specifica 

Rs(I> = 0: WKILE Ps ( I > = 0 
X = 0: WHI LE X 5: X = 10 
CALL Casuale (X) : WEND: La ( I ) - X 
X = 0: WHILE X 1: X = 10 
CALL Casuale (X) : WEND: Lb(I) = X 
X = 0: WHI LE Xh 30 : X — 50 
CALL Casuale (X) : WEND: Lc(I) » X 
Volume (1) - La(I) * (Lb (I) * 10) 

Pg (I) = I NT { ( (Lati) * Lb(I) * 10 
10) * 10 ' pg, peso (g.) 

Ps(I) =■ Pg(I) / [La (I) * Lbji) * 

* ps O peso specifico (kg./in3) 
wend 

REM Fine seconda parte specifica 

NEXT I: CALL Stampa (NC, Separa?) 

END 


' la ( era . } 

/IO 1 lb (dm,) 

/ 100 ' h ( m.) 

* (Le { I) * 100) 

* Lc(I) * 100) * ,5) / 

Lo ( I ) ) 


tre o quattro tracce diverse, che vengono 
assegnate, alternativamente, una per 
ciascuna fila di banchi. In questi casi gli 
studenti si sottopongono a pratiche umi- 
lianti: colli che sì allungano esagerata- 
mente nel tentativo dì superare due fife dì 
banchi; bigliettini microscopici da ingoia- 
re, sen/acqua, in caso dì controllo; se- 
gnali visivi ai limiti delta decifrabilità; colpì 
di tosse dì tipo comatoso per richiamare 
l’attenzione dei compagni, ma non del- 
l'Insegnante (che non è propriamente un 
fesso, ma fa finta di non sentire e non 
vedere^ impietosito dalle gocce di sudore 
freddo che scorrono sui fogli dei suoi 
alunni). 

Una percentuale notevole di lampo ed 
energia, insamma, viene dissipata dagli 
allievi per escogitare sistemi di comuni- 
cazione che risultino economicamente 
più vantaggiosi def dispiego di energìe 
necessarie per studiare con calma e pre- 
pararsi adeguatamente perii compito. 

Se, però, ogni allievo avesse la mate- 
matica certezza dì dover svolgere un 
compito che in nessun caso potrà risulta- 
re eguale a quello assegnato ad un com- 
pagno, si assisterebbe a un duplice feno- 
meno (volendo escludere Tarruo lamento 
nella legione straniera): durame le ore 
assegnale per lo svolgimento, ognuno 
lavorerebbe per proprio conto; il corretto 
svolgimento di un compito, inoltre, dareb- 
be sufficienti garanzìe di paternità re- 
sponsabile. 

“Inventare" 30 compiti diversi, però, è 
sufficientemente allucinante da scorag- 
giare una simile procedura (ci pensate al 
tempo necessario per la correzione?). 

Se, però T è un computer a generare 
dati diversi, e a correggerli in seguito, la 
faccenda può divenire interessante. 


□□ 

Automatismi 

E ' necessario precisare che, questa 
pubblicata, è sol o !a versione di una 
procedura che può diventare più sostìsti- 
cata ed automatizzata. 

Non è infatti possìbile pretendere la 
stesura di un programma che, in modo 
def tutto autonomo, riesca (anche se op- 
portunamente guidato) a /pensare" ad un 
problema, ed alla sua soluzione. 

Il linguaggio usalo è uno def più sem- 
plici da comprendere (cioè ;l GuickBasic 
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SOS Assegnatomi (X$ , X) 

REM Esamina il file contenenete i nomi e trasforma 
REM ì primi caratteri [nome e cognome} in maiuscolo* 

X - 1: OPEN Nf ile? FOR INPUT AS 2 

NHILE EOF(2} = 0: INPUT #2, alS (X) : I - LEN(<alS(X)) 
z$ = q = 0 

FOR I = 1 TO 1: w$ = MlD${àl${X), I, 1}: y$ - UCA$E${w$) 

IF g 0 THEN g - g + 1 

IF w$ = H " THEN g - g + 1 

IF g 2 THEN y$ = LCASES (w$) 

z$ = z$ + y$: NEXT: al$ [X> = zS\ X ^ X + 1 

WEND : CLOSE 2 ' 

END SUB 

SUB AttendiTasto (X$) 

REM Attende la pressione di Return 
X$ = ,ftr 

FRINÌ ; FRINÌ "Premi Return per continuare*"; 

PRINT Tr (altro tasto per interrompere } n 
WHILE X$ = X$ = INKEYSi WEND 

END SUB 

SUB Casuale (X} STATIC 

REM Genera un numero casuale 
RANDQMISE (TIMER): X - INT (RND ( 1 ) * X) 

END SUB 

SUB Esercizio 

REM Consente di svolgere un esercizio alla volta 
CLS : X$ = CH.R? ( 13 ) 

WHILE X? = CHR$(13}: PRINT 

REM Inizio terza parte specifica 

PRIMI : INPUT La: REM misura lato A (cin.) 

PRINT A$(2); : INPUT Lb: REM Misura lato B (dm.) 

PRINT A$(3); : INPUT Le: REM Altezza [mj 

PRINT A$(4); : INPUT Pg: REM Peso (gd 

Volume = La * (Lb * 10) * (Le * 100} 

PRINT "Volume: Volume; ” (cnT3) " 

ps = Pg / Volume 

FRINÌ "Poso specifico^ n ; Ps * 1000; " (Kg * /m A 3 ) M 

REM Fine terza parte specifica 

PRINT : X$ = CALL ÀttertdiTasto (X$> : PRINT 

mm 

END SUB 

SUB Leggi Alunni (X$, X) 

REM Determina il numero di allievi 
REM presenti nel file, allo scopo di 
REM dimensionare correttamente il vettore 
REM Corrispondente: DIM AL$(nc) 

OPEN NfileS FOR INPUT A£ 2 
NHILE EOF ( 2 ) = 0 
INPUT #2, X$: X - X + I 
PRINT X$ 

WEND : CLOSE 2 
END SUB 

SUB stampa (x, separai) 

IF StampS - "printer" THEN SBELL "mode lpt1: 132" 


Microsoft) facilmente traducìbile in Ami- 
gaBasrc oppure in Pascal. Dai momento 
che, però, non è necessaria una elevata 
velocità di elaborazione, che cozzerebbe 
contro la lentezza intrìnseca delia stam- 
pante, ci si può limitare al popolare inter- 
prete’ compì latore. 

La procedura è strutturata in varie par- 
tì, ognuna individuabile da una subrouti- 
ne, alcune delie quali di tipo 'universali 1 ', 
altre da modificare a seconda dei casi. 

Nel programma pubblicato è "incorpo- 
rato ' 1 un esempio, volutamente banale 
per non appesantire il lavoro di digitazio- 
ne da parte dei nostri lettori, che si presta 
bene a personalizzazioni di vario tipo. 

Che cosa fa il programma 

I l programma genera tanti compiti, rigo- 
rosamente diversi l'uno dall'altro, quan- 
ti sono gli allievi iscritti in una classe. I 
nomi di questi devono esser presenti in 
un file sotto forma di un comunissimo file 
ascii, precedentemente memorizzato su 
un dischetto. 

Ricordiamo eh e, ne! riquadro specifico, 
è presente un esempio dì file contenente 
c nomi degli allievi (scritti usando esclusi- 
vamente caratteri minuscoli); tale file 
potrà, ovviamente, essere usato anche 
da altri programmi, da sviluppare in se- 
guito, che dovessero riferirsi ai compo- 
nenti di una classe. 

li programma fornisce le misure dei tre 
lati di un parallelepipedo (rispettivamente 
in: centimetri, decimetri, metri) ed il suo 
peso in grammi. Viene quindi richiesta la 
misura del volume (in centimetri cubici) 
ed II suo peso specifico (in chilogrammi 
a metro cubo). 

Nonostante fa banalità dei compito, 
questo potrà rivelarsi già utile, almeno 
nella scuoia dell’obbligo, dopo una lezio- 
ne sulle equivalenze (da centimetro a 
metro, da grammi a chilogrammi, da cen- 
timetro cubo a metro cubo) e sulla deter- 
minazione del peso specifico. 

Quando gli allievi consegneranno il 
compito, l'insegnante, con estrema rapi- 
dità. sarà in grado di stabilire, confrontan- 
do le risposte fornite dagli allievi con 
quelle prosenti sul tabulato, se la lezione 
è stata recepita, oppure se necessita una 
qualche precisazione. 

Inutile dire che la correzione "automat- 
ica" non tiene conto del procedimento 
seguito dagli allievi (spesso un singolo 
errore commesso alHnìzìo pregiudica il 
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IF StampS = "printer" then cren "lpt1:" for output as 
#1: WIDTEi #1, 132 
FOR. k = 1 TO X 

X$ * "{'< + Data? + "] COMPITO N * ” + STR$ (k) + " ,f ■+ 
al? (k) : Acapo? - "s ,r : CAL L Starnante (X?) 

REM Inizio quarta parté specifica 
X$ = A?( 1) -f STR? (La{k) ) ; Acapo $ = "a* 

CALL Stampante (X $ } t REM Un parali. * .misura cm* 

CALL Stringa (Lb (k) , X$> : X? = A?(2) + X$ : Acapo? = "n": 
CALL Stampante (X$J : REM dm. .. 

CALL Stringa (LC (k} f X?) ; x$ = A${3) + X?: Acapo? = "n": 
CALL Stampante (X?) : REM e jm* * * * 

CALL Stringa (Pg (k) t X?); XS = A?(4) + X$: Acapo? - f, s"; 
CALL Stampante (X$) : REM pesa... 

X$ = A? (5): Acapo? = "n" 

CALL Stampante (X$) i REM Quale il volume? 

X? - ^AS ( 6 ) : Acapo? = "s" 

CALL Stampante (X?) : REM Quale il peso specifico? 

X$ = separa?: Àcapo $ - "s 1 * 

CALL Stampante {X$) : REM spazio tra un compito e l'altro 

REM Fine quarta parte specifica 

NEXT 

X? = " "* Acapo? - * T s": CALL ' Stampante (X?) 

X$ = "(Compito del " + Data? + Acapo? - "g” 

CALL s t ampant e { X $ } 

X? = ” Acapo? - "s": CALL Stampante [X$ ) 

FOR k = 1 TO X 

X$ - "COMPITO N « fl + STR$(k) + " " + al? (k) + " " 

Acapo? - "n": CALL Stampante (X$ ) 

REM Inizio quinta parte specifica 

X? = 11 Volume = " + STR? (Volume (k) ) ; Acapo? = "n ,T 

CALL Stampante (X?) 

X$ - ps + STR? (Ps (k) } ; Acapo? = "n" 

CALL Stampante (X?) 

X? = separa?: Acapo? = "s": CALL Stampante (X$) 

REM Fine quinta parte specifica 

NEXT: CLGSE 1 
END SUB 

SUB Stampante (X$> STATIC 

REM Invia i messaggi al video o alla stampante 
REM a seconda della selezione effettuata 
IF Stamp? - "printer" THEN 
PRINT #1, X?; 

IF Acapo? = "s" THEN 
PRINT #1, 

END IF; 

END IF 

PRINT X?; : IF Acapo? = "a" THEN PRINT 
END SUB 

SUB Strìnga {X, X$) STATIC 

REM Esclude il carattere a sinistra di un valore numerico 
REM allo scopo di stampare, ad esempio.» 0*36 e non 0. 36 
X$ - RIGHT? (STR? (X) , LEN(STR?(X}) - 1) 

END SUB 


risultato finale* a dispetto di un corretto 
procedimento). Tuttavia l’elevata veloci- 
tà di controllo, permessa dalla procedura 
computerizzata, può essere dì aiuto in 
vari casi. 

Come gira il programma 

L a prima domanda che compare, non 
appena il programma parte, si riferi- 
sce alla scelta tra un compito in classe 
ed un esercizio singolo. 

La seconda opzione, che invitiamo a 
sperimentare per prima, ha due scopi. 
Anzitutto consente dì verificare la corret- 
ta trascrizione del programma, dal mo- 
mento che l'algoritmo per il calcolo dei 
valori è sempre lo stesso. Rispondendo* 
quindi, ”£" (e premendo Return) verrà 
chiesta la misura del primo lato del parai- 
lelepìpedo (in centimetri). La seconda 
domanda sf riferisce alla misura dei se- 
condo lato (da esprimere in decìmetri) e 
la terza all'altezza (in metri). 

In effetti, prima della domanda, compa- 
iono altri caratteri apparentemente stra- 
ni. Non sono altro che le stringhe che 
verranno trascritte su carta, in seguito, al 
momento della stampa e che, in quella 
sede, avranno la loro importanza. Per 
non complicare te cose, infatti, tale appa- 
rente "inestellsmo" non è stato eliminato 
su video, anche perchè l'opzione M E" ri- 
sulta di uso interno , vale a dire che verrà 
usata solo dall’insegnante. 

Il seconda motivo che giustifica la pre- 
senza dell'opzione, risiede nella possibi- 
lità di determinare la soluzione dì un qual- 
siasi problema che richieda, in ingresso, 
gli stessi dati. 

La possibilità di eseguire singoli eser- 
cizi è attiva finché si preme, dopo f’appa- 
rìre di ciascuna soluzione, il tasto Return. 
Premendo un altro tasto, infatti, il pro- 
gramma si interrompe. 

Facendolo ripartire , e premendo sta- 
volta "C IJ alla domanda, verrà attivata la 
parte del listato che genera* propriamen- 
te, un compito in classe. 

Dal momento che si è volute rendere 
la procedura quanta più automatica pos- 
sibile, risulta indispensabile indicare il 
patii (percorso) precìso da seguire per 
individuare il file contenente ì nomi degli 
allievi Supponendo che questo lo abbia- 
te memorizzato in.,* 
a:\noml\prima.a 

...e che si riferisca, ad esempio, alla 
classe 'prima À" t digiterete esattamente 
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La su broutine non sì presta, ovvi amen- 


quanto indicato prima, Del resto, in caso 
dì errore, il programma si interrompe 
emettendo il messaggio “Rie not faunó*, 
senz’altra conseguenza. 

Un messaggio di o,k. compare, invece, 
in caso affermativo. Per ulteriore confer- 
ma i nomi degli allievi verranno visualiz- 
zati dopo la pressione del tasto return, in 
modo da interrompere la procedura nel 
caso si sia indicata, per errore, una clas- 
se diversa. 

Un'altra domanda, relativa alla scelta 
tra video e stampante, viene formulata. 
Questa, in effetti, servirà per evitare spre- 
co di carta dal momento che consente di 
verificare, su video, fa corretta trascrizio- 
ne dei programma, In seguito potrà esse- 
re evitata. 

Rispondendo "V" compariranno, su vi- 
deo, tutte le tracce dei compiti, in coda 
seguiranno fe rispettive soluzioni. Dal 
momento che la visualizzazione non sì 
interrompe, si consiglia di creare, all'ini- 
zio, un file fittizio contenente solo dtie 
nomi di ipotetici allievi: la "redirezione 11 su 
video, infatti, serve solo per controllare fa 
correttezza della trascrizione del listato e 
rallineamento dei messaggi. 

Se, invece, premete S (lampante) alla 
domanda sull'output, il programma chie- 
derà la data che si desidera far comparire 
sui compiti (premendo Return ’a vuoto" 
verrà usata la data del sistema in quel 
momento attiva) e poi riverserà su carta 
t singoli compiti e le soluzioni. Un micro 
esemplo dell’output è riportato in queste 
stesse pagine. 

Come funziona 

A lcune sub routine sono dì utilizzo ge- 
nerale e possono essere usate sen- 
za apportare alcuna modifica in caso di 
personalizzazione. Incominciamo, ap- 
punto, ad esaminarle una per una. 

Sub Stringa (X, X$) 

Trasforma il valore associato a X nella 
stringa X$; di questa, poi, considera tutti 
i caratteri ad eccezione del primo (il se- 
gno o lo spazio bianco). Serve per un 
corretto allineamento dell'eventuale va 
loro decimale. Molti allievi, infatti, non 
sono abituati ad interpretare corretta- 
mente, ad esempio, il valore "zero virgola 
settantacinque" espresso come (. 75 ), 
ma solo se indicato come 0.75 (ed è già 
motto se si convìncono ad usare il punto 
invece della virgola...). 


; te, per la visualizzazione di valori negativi 
che, in tal caso, verrebbero privati del 
segno! 

Sub Stampante (X$) 

A seconda del contenuto della stringa 
; Stampi, invia al video (o alla stampante) 
la stringa X$ (notare il punto e virgola 
successivo, che consente di far prose- 
guire fa stampa sullo stesso rigo). 

Se, poi, la variabile Acapo$ è "S", vìe- 
! ne inviato un Print# a vuoto per interrom- 
pere rallineamento. 

In pratica la Sub rappresenta una rudi- 
mentale forma di formattazione del testo 
e viene usata intensivamente nella su- 
brettine Stampa (X, Separa$). 

Sub LeggiAlunni (X$, X) 

Cerca il file che dovrebbe contenere i 
i nomi degli allievi e, se lo trova, ne deter- 
• mina il numero. Serve per dimensionare 
automaticamente i vettori destinati a con- 
tenere i vari dati per ciascun allievo. 

Sub Casuale (X) 

Genera un numero casuale il cui valore 
massimo è determinato dal valore in In- 
gresso di X. 

Sub AttendiTasto (X$) 

Interrompe l'elaborazione finché non 
viene premuto un tasto qualsiasi. Que- 
sto, al ritorno dalla sub, può essere esa- 
minato por determinare il da farsi. 

Sub Assegnatomi (X$ T X) 

Rilegge II file che contiene i nomi degli 
allievi e II pone, uno per uno, nel vettore 
AL$(). Trasforma in maiuscolo tutti i ca- 
ratteri dot cognome ed il primodei nome. 
Nel caso dì cognomi formati da due pa- 


role (de simone, la sorella, eoe.) queste 
devono esser digitate separandole dal 
mera s hiftato (de_simone, la sorella). 

□□ 

Le routine specifiche 

L e altre routine non possono essere 
automatizzate, ma richiedono un la- 
voro di adattamento da parte del lettore, 
Vediamo, quindi, quali sono e comesono 
strutturate, ricordando che sono Indivi- 
duabili, ciascuna, da due Rem relative, 
rispettivamente, alHnzto ed alla fine della 
parte da 'personal izza re™* 

Programma 

Il programma principale inizia, tradizio- 
nalmente. con una serie di Declare Sub 
relative a lutte ìe sub che si incontreran- 
no. 

! Data presentì devono esser tanti 
quarte sono le frasi che si Intende far 
apparire nel compito (nel nostro caso, 6). 
Un banale ciclo For... Nexi le "incamera" 
nel vettore A$(). Seguono, quindi, tutti i 
comandi che possono esser considerati 
"universali" e che verranno lasciati tal 
quali In altre, eventuali personalizzazioni. 
Le ultime righe del programma principale 
(racchiuse dall'altro ciclo Fon,. Next} at- 
tivano la ricerca casuale del dati. 

Si noti come la determinazione dei 
quattro dati (lato a. lato b t altezza, peso) 
sia possibile "guidarla" assegnando un 
valore massimo ad X ed imponendo la 
ripetizione della ricerca casuale nel caso 
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ì 


in cui ii valore determinato sia minore 
(esempio: Ef X < 5) di un minimo stabilito 
a priori. Tale accorgimento consente di 
controllare i! grado di omogeneità dei 
compiti: tutti diversi, ma tutti simili.., 
il vatu me viene automaticamente as- 
segnato ai singoli elementi del vettore 
VolumeQ; per l'assegnazione del peso, 
invece di ricorrere alla ricerca dì un nu- 
mero casuale, si è preferito usare una 
formo ietta che, grossomodo, rendesse 
credibile \\ dato; questo, intatti, è inferiore 
all'unità e corrisponde ad una gran varie- 
tà di legni esistenti. Nulla vieta di gene- 
rare valori compatibili anche con pesi 
specifici maggiori (come quelli dei metal- 
li) o del tutto fantasiosi. L'ultima formula 
che compare nel programma principale 
(Ps(t)=...) determina con precisione il pe- 
so specifico del paraHelepipedo. 


Sub Stampa (X, Separa$) 

Questa routine si incarica di riportare 
su cartai risultati dell'elaborazione. Strut- 
ta adeguatamente i 6 (nel nostro caso 
specifico} messaggi prima memorizzati 
in A$(i) e ricorre ad altre sub della proce- 
dura. 

Anzitutto, se è stata selezionata la 
stampante, questa viene attivata in mo- 
dalità 132 colonne per consentire un 
migliore allineamento. 

tn seguito viene "costruita" la stringa 
X$ ed iniziaiizzata la stringa Acapo$ 
{con "s" oppure "n") prima di invocare la 
Sub Stampante (X$), N ciclo viene ripetu- 
to (For... Next) per tutti i nomi degli alitavi 
presenti nel vettore AL$(}, Successiva- 
mente. un secondo ciclo Por... Next n por- 
terà, ancora su carta, ì risultati corrispon- 
denti. 


Personalizzazioni 

S eguendo la falsariga dell'esempio 
pubblicato sarà possibile realizzare, 
anzitutto, un fi te -programma di uso gene- 
rale che consenta, in futuro, di realizzare 
altri compiti "automatici". Con un po' dii 
pazienza, infatti, Ea procedura si presta 
per inserire altre domande, cui corrispon- 
deranno altrettante formule e soluzioni, 
che possono rendere il compito sempre 
più diversificato e impegnativo. Il pro- 
gramma, inoltre, si presta per assegnare 
\ famigerati "compiti per le vacanze*; i! 
docente potrà regalare ai suoi allievi cen- 
tinaia di compiti, e relative soluzioni, per 
tenerli impegnati nei mesi estivi. Per que- 
sto motivo l : articolo viene pubblicato ano 
ninno; le rappresaglie, con i tempi che 
corrono, è bene evitarle in fieri L 


{71 I 3 / 1591} COMPITO N. 1 CALLEGARI Luigi 

Un parallelepipedo misura (a) cm. 8; (b) dm. 0.2; (h) m. 0.45; pesa (Pg) g. 350 

Quale è il suo volume V tcm.^3) 1 ? Quale è il suo peso specifico Ps (Kg/m3) ? 


(27/3/1931) COMPITO N. 1 DE_£ IMOME Alessandro 

Un parallelepipedo misura (a) cm. 8; (b) dm. 0,2; (h) m, 0,45; pesa (Pg> g. 350 

Quale è il suo volume V (cm_ rt 3)? Quale è il suo peso specifico Ps (Kg/m3) ? 


<27 / 3 / 1991) COMPITO W. 3 MAGGI Michele 

Un parallelepipedo misura (a) cm. 8; (b) dm. 0*2; <h) rn* 0*45; pesa (Pg) g» 400 

Quale è il suo volume V {crn, A 3}7 Quale è il suo peso specifico Ps (Kg/m3) ? 


(27 / 3 / 1991) COMPITO N- 4 Miotti Marco 

Un parallelepipedo misura (a) cm. 9; <b) dm. 0.5; (h) m, Q.3S; pesa (Pg) g. S50 

Quale è il suo volume V (cm. A 3)? Quale è il suo peso specifico Ps (Kg/m3)? 


(Compito del 
Compito N. 1 

27 / 3 / 1391) 

CALLE CARI Luigi 

Volume 

= 720; 

Ps “ 486, 1111 

Compito N. 

2 

DE SIMGNE Alessandro 

Volume 

= 777.0001; 

Ps ^ 489.0605 

Compito N, 

3 

MAGGI Michele 

Volume 

= 810; 

Ps = 493*8272 

Compito N. 

4 

Miotti Marco 

Volume 

= 1710; 

Ps = 497.076 



• 1 ’ . , . . i 'i .■a • . ? . r v : - L [ . «■ njip" ; ■ 

Esempio di output su stampante 

Si nati te complete teggiMlé delie trecce dei compiti e te fe&trtà con cui è possibile venfmre te risposte fornite. Porse i! programmo non pretende di sostituire (insegnante, 
non c’è dubbio die una èdètione 11 di generatoti tìf compiti in cteé può aiut&e il docente nei detetmime il grado di' apprendimento conseguito dagli allieti 

■ ■ ■_ . •' ■ ' " ; . ' 
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Una sfida al mese 

TUTTE LE SILLABE I 
DI QUESTO MONDO | 

Questo mese vi proponiamo io sviluppo 
di un : applicazione abbastanza semplice, 
quasi banale. Tra il dire e il fare, però.. . 


U no dei più importanti algoritmi pre- 
senti in word processor dt un certo 
livello è rappresentato dalia possibilità di 
divìdere automaticamente in sillabe le 
parole che, stampate in prossimità delia 
line del rigo, siano troppo lunghe per 
esse re ospitate per intero sul rigo stesso, 

I w/p meno sofisticati risolvono il pro- 
blema in modo piuttosto brutale* limitari- . 
dosi a trascinare l'intera parola al rigo i 
successivo inserendo, magari, spazi 
bianchi tra una parola e Taltra per con- 
sentire il corretto allineamento anche a 
destra (e reatizzando la cosiddetta giu- 
stificazione). 

Un w/p progettato in quest’ultimo modo 
si presta per essere usato in qualsiasi 
paese del mondo, dal momento che non 
è necessario implementare le regole del- 
la divisione in sillabe, che cambiano a 
seconda della lingua adoperata. 

f pacchetti applicativi che consentono 
la divisione In sillabe, infatti, devono offri- 
re anche la possibilità di selezionare fa 
lingua; in quest’ultimo caso, poi, l'algorit- 
mo deve funzionare in modo eccellente, 
senza eccezioni, Purtroppo (i lettori più 
attenti se ne saranno certamente accorti) ! 
il sistema di ìmpagi nazione da noi ado- 
perato, per stampare la nostra rivista, a 
vofte fa cilecca; lo dimostra il modo im- 
proprio di dividere in sìllabe alcune paro- 
le, che non sempre sono le stesse, nè è 
possibile stabilire a priori il momento del 
bizzarro comportamento. Mah! La nostra 


speranza è che i lettori non attribuiscano 
a noi la causa delia scorretta divisione... 

□ □ 

L’algoritmo 

1 11 programma di divisione in sillabe è già 
bello e pronto, ed è ripreso pari pari da 
un precedente fascicolo di Computer 
Club. 

La sintassi, Basic, è di tipo rigorosa- 
mente universale (C/64, Vie 2G P C/16, 


Plus/4, Amiga Basic, Gw - Basic, QuicK- 
Basic, Turbo Basic); la sua brevità, inol- 
tre, sì presta benissimo per scrivere Firn- 
plementazione in Pascal (Turbo oppure 
Quick) e tn "C”. 

i 

■t 

r 

Sa tratta di digitare la parola di cujj si 
desidera la divisione in sillabe; ri compu- 
ter, dopo la pressione del tasto Reuin, 
visualizzerà queste ultime separandole 
con un trattino. 

i 

■ 

Per interrompere, basta rispondere ze- 
ro (0) alla domanda. Tutto qua. 
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La sfida 

L a nostra proposta è quel- 
la di scrivere un program- 
ma, in qualsiasi linguaggio e 
per qualsiasi computer (pos- 
sibilmente Ms - Dos oppure 
Amiga) che, tenendo conto 
di alcuni parametri forniti in 
ingresso, vis ua tizzi (su video 
o stampante) un qualsiasi file 
Ascit, precedentemente indi- 
cato, incolonnato corretta- 
mente con le parole di destra 



Non si tratta, quindi, di scri- 
vere un word processor (ci 
mancherebbe altro!) ma 
semplicemente df implemen- 
tare una procedura che ten- 
ga conio di alcuni problemi 
che si presentano al momen- 
to della formattazione df un 
lesto. 



I l programma dovrà essere 
il più breve possibile; verrà 


eventualmente divise in silla- 
be. 

In input bisognerà indicare: 

1) Il nome del fife asci* (ovvio) completo 
di eventuale paih (percorso) perraggiun 
gerle. 

2 ) L'output desiderato (video / stam- 
pante), 

3) Margine sinistro e destro (espressi 
in numero di caratteri). 

4) Giustificazione (sì, no). 


5) Salto pagina, o pausa, dopo la stam- 
pa di un certo numero di righe (da indica- 
re). 

La procedura, come già detto, dovrà 
essere applicata a puri 0 semplici fifes 
AScn, scritti mediar ite text editor e non 
ricorrendo a word processor; in que- 
stuiti™ caso, infatti, l'immancabile pre- 
senza di caratteri di controllo renderebbe 
ardua l ustrazione delle parole e la cor- 
se ngu ente elaborazione. 


infatti privilegiata la pubblica- 
zione del listato che, a parità di parametri, 
risu \ ti i I pi ù etti cien te e se mpi ice d a cap i re 
(ma, soprattutto, da digitare...), 
fn ogni caso, si ricorda che vengono 
accettate solo proposte che perverranno 
tramite la nostra BBS (tei. 02 / 
57.60.52.11} oppure su disco, purché 
preventivamente concordate per telefo- 
no (tei, 02 / 57.60,63.10). 

Afl'autore del lavoro giudicato migliore 
verrà, come di consueto, assegnato un 
congruo premio. 


10 REM Divìsone in sillabe (versione universale) I 

20 s = 1 I 

30 PRINT : INPUT "Parola (Gufine)"; a$: PRINT f 

33 IF a$ - ,r C ,[ TKEN END t 

35 IF s > LEM (a$) THEN GOTO 20 l 

40 x$ - MID$ (a$, S f 1) : GOSUB 300 
50 IF a = 0 THEN GOTO 250 
70 x$ = MIDS (a$ r a + 1, 1) : GOSUS 300 
80 .IF a - 0 THEN GOTO 150 
90 IF x$ = r, i" THEN GOTO 120 
100 IF HID$ (a$, s, 1) = "i" OR M1D$ {£$, s, 1) - !, u" THEN GOTO 2 50 
110 GOTO 260 

120 x$ - MU)$ (a$, 3 + 2, 1) : GOSUB 300 

125 IF S > 1 THEN IP MID$ (<t$ r S - 1, 2) ~ "qu" AND a - -1 THEN PRINT MID$ (a$ f S, 2); 
S = S + 2: GOTO 35 


Sfida del mese 


130 IF a = -1 TEÉN GOTO 260 
140 GOTO 250 

150 IF s + 2 > LEN (a$) THEN GOTO 270 
160 x$ = H1D$ (a$, s + 2, I) : GOSUB 300 
170 IF a = -1 THEN GOTO 260 

180 IF MIO? (a?, s + 1, 1) = MIDS (a$, s + 2, i) THEN GOTO 270 

190 al$ - MID$ s + 1, 1) : TF al$ = ,f s" OR al$ - "g ,T THEN GOTO 260 

200 a2$ - MID$ (a$, s + 2, 1) : IF a2$ = "r" OR &2S - M" OR a2$ - , *h ,p THEN GOTO 260 

210 GOTO 2-7 0 

250 PRINT MID$ (a$, s, 1); : s =* s + 1: GOTO 35 
260 PRINT MID$ (a$, s, I); ; s = s + 1: GOTO 35 

27C PRINT MIO? £a$, s , 2); : s = s + 2: GOTO 35 

300 a “ x$ = "a" OR x$ - "e n OR x$ - "Ì' T OR x$ ^ a, o ,T OR x$ - "u”: RETURN 
310 END 
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df Carlo d'Ippolito 


DELUXE PAINT 



AMIGA + MS - DOS 


Deluxe Paint 
è nato 

originariamente 
per Amiga ma 
” trapiantato ", 
in seguito, 
nel mondo 
Ms - Dos 


L autore del programma grafico, Dan 
Silva, lo produsse per i primissimi 
modelli di Amiga 1000, in pratica per il 
lancio della macchina sul grande merca- 
to americano. 

Non sappiamo quanto abbia influito la 
disponibilità di un pacchetto corno Delu- 
xe Paint sulle vendite di Amiga 1 000, ma 
è certo che è stato il programma di mag- 
giore successo: ai tempi si calcolò che il 
70% dei possessori statunitensi di Amiga 
1000 avevano acquistato anche il pac- 
che Ho originale. 

La versione Ms - Dos di Deluxe Paint 
è molto simile a quella per Amiga. Men- 
tre, per Amiga ; Deluxe Paint è uno tra 
alcuni programmi di grafica (Express 
Paint, Photon Paint, Digipaint), molti dei 
quali equi valenti come prestazioni, nel 
mondo Ms - Dos è probabilmente il più 


sempi ice e potente H allo stesso tempo, 
pacchetto di grafica creativa bidimensio- 
nale. 

Vogliamo riportare alcuni cenni riuso 
del pacchetto in versione Ms - Dos. evi- 
denziando, in particolare, le differenze 
rispetto ai la versione Amiga, per consen- 
tire ai possessori dì questuiti me di speri 
montare efficacemente le proprie espe- 
rienze grafiche anche sulla versione Ms 
Dos: ai “dossistE” di conoscere alcune 
caratteristiche di un pacchetto di indub- 
bio interesse per il loro sistema operati- 
vo; a tutti, infine, di conoscere le dii feren 
ze non solo tra le versioni de! pacchetto, 
ma anche tra le prestazioni dei computer 
ospiti. 


Differenze strutturali 

L a principale area di differenza tra De- 
luxe Paint per Amiga e per Ms - Dos 
è nelle risoluzioni grafiche Come molti 
sapranno, Ms - Dos prevede i modelli di 
grafica in base a schede hardware fornite 
separatamente dal computer: CGA, 
EGA, MCVGA, Hercufes, E-VGA sono 
sigle ben note, che indicano non solo 
differenti standard di risoluzione grafica 
e gamme cromatiche, densi anche una 
varietà dì prestazioni tecniche in funzione 
del costruttore. 

In parole pavere, una scheda VGA del- 
la Paradise con 1 024 K di memoria video 
interna non ha affatto le stesse risoluzioni 
grafiche (nè eguale velocità operativa) di 
una scheda VGA della Tseng con 256 K 
di memoria video. Questo perchè, origi- 
nariamente, i computer Ms - Dos erano 
forniti soltanto con schedo testuali e/o 
grafiche a bassa risoluzione o limitatissi- 
mo numero di colori (Hercules e CGA, 
difatti ben standardizzate), mentre EGA, 

; VGA ed altri formati sono stati proposti 
liberamente dopo l'introduzione di nuove 
macchine (modelli IBM AT) e non come 
standard co m me rei al ì, per cui molte case 
produttrici sì sono ritrovate ad offrire libe- 
ramente ri so fu zio ni e tavolozze cromati- 
che differenti, 

! programmi come Deluxe Paint sono 
dotati -di parecchi file aggiuntivi per ga- 
rantire la compatibilità (teoricamente) 

1 con tutte le schede graliche presentì sul 
mercato. In ogni caso, capita che alcune 
schede non possano dare "il meglio di se 
stesse'' con questo o quel programma, 
per incompatibilità del software di gestìo 
ne o semplicemente perchè non sono 


□ n 
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Risoluzioni e tavolozze di P. Paint II e HI per Amiga: 


320 x 512, Interni lacciato, 32 colori 
selezionabili tra 4G96 t oppure 64 in 
modo extra haifbrfte. 

Sfarfallante f'flicker") su monitor nor- 
mali (1034 o TV), normale se si usa un 
monitor multiscan con scheda VDE 
esterna su Amiga £000, oppure su 
Amiga 3000 (dotato delia VDE su 
scheda madre) . 

640 x 256. 1 6 colori selezionabili tra 
4096. 


320 x 256, 32 colori selezionabili tra 
4096, 64 ir modo "extra halfbrlte" (32 
co fori fondamentali e 32 replica di que- 
sti con intensità dimezzate) 

640 x 512, Jnteral facciate, 16 colori 
selezionabili tra 4096. Sfarfallante 
("flicker") su monitor normali (1084 o 
TV), regolare se si usa un monitor mub 
tìscan con scheda VDE esterna su 
Amiga 2000, oppure su Amiga 3000 
(dotato di VDE su scheda madre). 


previste dal pacchetto, che non avendo 
uno standard fisso di riferimento, può 
comunque incoporare un numero finito di 
compatibilità (esattamente come avvie- 
ne per le stampanti grafiche). 

Amiga non ha schede grafiche aggiun- 
tive, essendo dotato di Hardware interno 
per lo scopo. Le risoluzioni disponibili in 
Deluxe Paint sono perciò fisse e stand- 
ardizzate, come visibile nella tabella ri- 
portata, Il nuovo ECS montato di serie 
sofo sugli Amiga 3000 per il momento, 
consente altre risoluzioni grafiche, per 
altro non ancora sfruttale da Deluxe 
Paint NI. 

In lutti i casi, la risoluzione grafica ed il 
numero di colori disponìbili dipende an- 
che baila disponibilità di memoria del 
proprio computer. 

Per Ms - Dos è bene avere 640 K dì 
memoria (almeno) per lavorare tranquil- 


lamente con Deluxe Paint in alta risolu- 
zione, mentre per Amiga è bene disporre 
di almeno 1 Megabyte di memoria. 

Deluxe Paint 111 per Amiga comprende 
una serie di funzioni di semplice anima- 
zione, delle quali abbiamo già parlato 
parzialmente nel numero 79 di CCC, ba- 
sate sulla successione rapida dì singoli 
fotogrammi, sulle a 'bru$h M o suf ciclaggio 
di colori nella tavolozza. 

Nella versione Ms - Dos di Deluxe 
Paint Ile, invece, esiste principalmente II 
ciclaggio dei colori, ma nessun menu di 
funzioni di animazione basate suile 
brusii. Per chi desiderasse sfruttare le 
animazioni, esiste un programma "ge- 
mello' 1 chiamato Deluxe Ànimator che è 
un pacchetto, ispirato ai criteri di Deluxe 
Paint, completamente dedicate al compi- 
to per il mondo Ms - Dos. 11 pacchetto è 
ovviamente molto più potente, per quan- 


to riguarda te animazioni, dì quante con- 
sentano f menu di Deluxe Paint III dì 
Amiga, che a sua volta è invece molto più 
dotate nel settore ' animazioni" del Delu- 
xe Paint Ile per Ms - Dos. 

Altre differenze, quasi sempre margi- 
nali, si trovano nei menu a discesa, seie* 
zionabili premendo fi pulsante destro del 
mouse su Amiga ed il pulsante sinistro 
(col puntatore collocato sulla barra del 
menu) in Ms - Dos. \\ menu ad icone sulla 
destra è funzionalmente quasi identico 
tra le due versioni, fatte salve le differenti 
| implementazioni delle funzioni offerte e 
dello sagome utilizzato per indicarle. 

□ □ 

1 menu Ms - Dos 

I nizialmente bisogna scegliere quale ti- 
po di risoluzione grafica si desidera. La 
scelta è determinata dalla scheda grafica 
montata nel computer. In generale, aven- 
do una VGA, si possono usare anche 
(quasi) tutte le risoluzioni GGA ed EGA, 
ma dipende dalla quantità di RAM video 
montata sulla scheda (256 K 512 K op- 
pure 1 024 K) t dalla sua compatibilità ef- 
fettiva con il programma Deluxe Paint e 
dalla quantità dì memoria centrale libera 
nell'elaboratore, 

Bisogna anche avere installato un 
mouse, coilegandolo al PC con una 
scheda o via seriale, che viene automat- 
icamente riconosciuto (se correttamente 
installate) da Deluxe Paint aJI’awìamen- 
to; 'm mancanza del mouse, il program- 
ma non parte e riporta un messaggio 
che indica la necessità di un mouse. Il 
problema non sussiste, ovviamente, con 
Amiga, che ha i! mouse di serie. 

I Menu a sipario del programma DOS 
sono 7: Pletore, Srush, Techntques, 
Stendi, Pont T Mise, e Preferences. Il pri- 
mo comprende tutte le opzioni di gestio- 
ne generica del lavoro: lettura (Load) e 
salvataggio dei file grafici (Save), scam- 
bio deila pagina corrente con quanto con- 
tenuto in un buffer (Page / Spare), can- 
cellazione di pagine visualizzate o nel 
buffer (Dolete) ed altro ancora. 

Di diverso dalla versione Amiga è qui 
la modalità di selezione della stampa su 
carta della pagina grafica: con Choose 
Prò possibile scegliere tra una quantià di 
stampanti grafiche note al programma, 
insieme ai formato del foglio ed all’aitez- 



3B - Computer Club - 










m 



ORDINA SUBITO! 



computers ed accessori 

20155 MILANO via Mae Mahon. 75 


NEGOZIO tel.O 2/323492 

UFFICI telo 2/3270226 

FAX 24h telo 2/33000035 

UFFICIO SPEDIZIONI 

tel.O 2/33000036 

UNICA SEDE IN ITALIA 

■«RISPONDENZA 


rrr 


jj 

i 

É 

E 


VENDITA 


EVASIONI ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL 


ri eli aedi il 
nostro nuovo 
catalogo 
gratuitamente 
specificando il 
computer 
posseduto! 


ITALIA 


'ORDINE 







CONFEZIONE 200 ETICHETTE PER 
FLOPPY DISK, COLORATE 
APPOSITAMENTE STUDIATE PER 
DISCHI 3 1/2 CON UN SPECIALE 
COLLANTE CHE NON DANNEGGIA I 
DISCHETTI. 

L. 1 9.000 


PAL GENL0CK 3.0 

Nuovo gftniock semiprofè$ 5 ÌQiialG. per tulli 
gli armga T con nu ove funzioni. Un nuovo 
circuito facile e gradevole da usare consertile 
una perfetta sovrapposizione OVERLAY 
COmputer/video, il segnale video trasparente 
del segnate del Computer. 

Nella condizione SUPER IMPOSE si ottiene 
La sovrapposizione completa del segnale 
computer, compreso Io sfondo, coji apparente 
funzione di -mixer video. Un sofisticato 
circuito elimina l'effetto arcobaleno dal 
colore bianco. Una serie accurata di tEumtur* 
rende molto stabile il segnale congiunto 
GEMLQCK/V 1 DEO . 

Ultimo c di grande importanza un nuovo 
circuito di uscita di ''potenza'' permette 
l'adozione standard dì un cavo di 
collegamento dì almeno 50 citi. 

Queste sono solo le novità oltre la dotazione 
base della precedente versione, come il fader 
(dissolvenza). Il genlock è particolarmente 
indicato per la [ito! azione di videocassette. 

Li 399.000 


SUPER PRO SOUND DESIGNER V. 3.0 IN OFFERTA L. 149.000 

È un sistema af lamento ansato di digitai ìe^mmc sifiC'.’) a 4 carati periati 3 tipi di Amiga. Fermine La dÌ£ÌlalÌazazsonc multipla, questo stupefacente 
pacchetto può essere utilizzato sia perii sera; pi io; divsninxTuo o per impieghi proFessionili, è compatibile: Midi, tu poiew stuccarti al vosMSKtto Hi- 
FI. furarmente poimi tb^iraUiz^Tc la tua voce o<i un qualsia^ suono o rumore. ré^ccJiaflo, juctfifitarljù, iiiaraipcflaito. Binda pascTtnK 2(5M1 lz. IL rung 
correttalo di im □ Liima ^uFiwars originale ir.gles*, c il- un denari tato marniate d'usu, ù indire tnnipatibite con i principali software tipo 
AUDJOM^STER lllrtc. 

DISPONIBILE VERSIONE MONO IN OFFERTA SPECIALE A SOLE L. 89.000 


VIDEOMASTER 

H piu straordinario Genlock professionale per tutti gii amiga, Qualità 
Broadcast, S-VHS (luminanza com manza separati) già in console 
effetti video. 


NOVITÀ 


PER CHI GIÀ POSSIEDE 
UNA SCHEDA tt PER A200® 


* turbo- xt L 179.000 

raddoppia la velocità del clock, 
Indispensafcrie- 


* 306-sx power cani 1. 1.1 50.000 
trasforma la vostra scheda xt in una afl-38&ax 
aie mhi con IGkhyte 41 cache-memore 
aumenta la velocità da xt fino a 12 volte, 
predisposto per co proc esso re 387-ax- 
(strsOfdirwìaL!!) 


TUTTI I PREZZI SONO 
tVA 19% COMPRESA 
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Chi è Dan Silva 


prima delle cinque file nella versione M$ 
- Dos) ed avere indicato l'area col mouse. 


D an Silva, autore di Deluxe Paint 
per Amiga e Ms - Dos, è un Inge- 
gnere meccanico californiano, imparò 
a programmare dopo la laurea, trovan- 
dosi impegnato in un progetto inerente 
la progettazione di giunzioni cinemati- 
che di arti robotici, 
in seguito lavorò alla NASACome pro- 
grammatore per la realizzazione di 
software scientifico; dallelabo razione 


perso lavorava in applicazioni grafiche, 
scrivendo un programma dì disegno 
chiamato Pixar, usato da alcuni inge- 
gneri per disegnare circuiti, in pratica il 
prototipo di Dpaint In seguito a questo, 
ebbe una commissione esterna per 
realizzare un pacchetto dì grafica, che 
chiamò Doodle e che Incorporava mol- 
to dell'attuale Deluxe Paint. 

Infine, per Ea Electronic Arte (casa 


Una volta definita la brush, è possibile da 
menu salvarla o caricarla da disco (Save 
e Load), dimezzarne (Hatve) o raddop- 
piarne (Doublé) le dimensioni oppure va- 
riarle direttamente col mouse (Stretch), 
ruotarla specularmente (Flip) lungo la 
longitudine o latitudine, ruotarla in senso 
orario (Rotale) di vari angoli (90, 130) o 
liberamente, nonché eseguire su di essa 
sfumature cromatiche (Bend eSmear) in 
base ai valori di sfumatura definiti nella 


di dati provenienti da satolliti artificiali a 
quelli provenienti da gallerie del vento 
per !o studio dell 'aerodinamica di mls- 


produttrice di Deluxe Paint) lavorò alla 
creazione degli strumenti di lavoro ne- 
cessari agli svilppatori per creare soft- 


Palette, richiamabile con l'apposita op- 
zione di menu oppure con la pressione 
del tasto P. 


sili. 

Dopo quattro anni alla nàsa, si stac- 
cò per esplorare il mondo delta pro- 
grammazione a basso livello, lavoran- 
do alla Genrad su di un sistema a 
microprocessore che analizzava in 
tempo reale segnali provenienti da 
strutture vibranti. Dopo nove mesi, ap- 
preso tutto sulla programmazione a 
basso livello, se ne andò per passare 
alla Xerox System Development, Irti’ 
zlando a lavorare su stazioni grafiche 


ware.lt risultato de! tool grafico di base 
che 1 programmatori della EGA usava- 
no per realizzare le pagine grafiche dei 
pacchetti (indipendentemente dalla 
macchina finale sui quali avrebbero poi 
dovuto funzionare, G/64, Apple, Ms - 
Dos o Amiga) è, con qualche piccola 
modifica ovviamente, l'attuale Deluxe 
Paint che tutt i conosciamo , 

li programma, scritto in larga parte in 
0 ed in Assembìer in alcune sezioni 


La versione Amiga prevede altre op- 
zioni, molto coreografiche, male funzioni 
di base sono presenti e pressoché iden- 
tiche in ambedue le versioni. Amiga con- 
sente di trascinare in tempo reale qua- 
lunque brush, mantenendola visualizza- 
ta mentre si muove il mouse grazie all'e- 
norme veloci là operativa del suo hardwa- 
re evoluto (in particolare, it Blitter), men- 
tre Ms - Dos risulta particolarmente lento 
nella gestione delie Brusb, specialmente 
se non si usa un sistema con un proces- 


sisi - , dove venne contagi ato defin iti va- critiche , ha su bito proto nde mod if rch e : 


sore veloce, non essendo dotato di alcun 


mente daìhamore per la grafica. Dalla per Amiga sono uscite fa versione I, li 
Xerox passò alta LucasFitm, dove in e III (in varie release ciascuna), mentre 


coprocessore grafico. 



un anno e mezzo realizzò un vìdeoedi- per Ms - Dos a tutt* oggi sono disponìbili 
tor chiamato EdìtDroid r ma a tempo le versioni 11 e 11 enhanced. 


Tecniche 


Il menu Tee hròques equivale a! menu 
Ift/lode della versione Amiga. Prevede 
alcune opzioni che controllano il modo in 
cui i colori vengono resi sullo schermo 
durante fe tracciature grafiche. Ad esem- 


za e larghezza in centimetri (o pollici) 
della stampa, Segliendo successiva^ 
mente l'opzione Print dallo stesso menu 
il programma eseguirà le necessarie 
conversioni e regolazioni per ottenere 
una perfetta stampa sulla periferica sele- 
zionata e configurata con Choose Pr, 

I fife IFF sono scambiabili liberamente 
tra i mondi Amiga e Ms - Dos, dopo avere, 
ovviamente, convertito il formato dei dati 
dei dischi di trasferimento e rispettato le 
limitazioni basate sui numero di colori e 
risoluzioni grafiche, in generale bisogna 
tenere conio delle differenti tavolozze 
cromatiche (4096 colori in Amiga, 256 
tipicamente in Ms Dos) e delle differenti 
risoluzioni video prima di eseguire dei 
"portìng" tra i due mondi di file grafici. 


brush, ovvero dei ritagli di schermo 
eseguiti dopo avere dice ato su 111 co na 
apposita sulla destra dello schermo (la 


TeCÌì»~i l (‘'ont (>t 


SpreaU 

KiùVftV^V 

Co p V 


Brush 


I l secondo menu, chiamato Brush in 
ambedue le versioni del pacchetto, sot^ 
tindende le funzioni di gestione delle 
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Che cosa è IFF 


D eluxe Pamt registra i file grafici nel 
cosiddetto formalo IFF. Si tratta di 
un formato standard nel mondo Ami- 
ga, ma relativamente poco diffuso nel 
mondo Ms - Dos, 

Ciò significa che tutti l pacchetti uti- 
lizzanti file grafici nel mondo Amiga 
(impaginatori, CAD, digitai izzaìorL.) 
utilizzano questo formato e possono 
tranquillamente scambiare ì propri dati. 

Nel mondo IVfs - Dos esistono nume- 
rosi formati di memorizzazione, tra loro 
incompatibili, che costringono spesso 
ad usare sofisticati programmi di con- 
versione (a volte imponendo decadi- 


menti di qualità) per consentire di tra- 
sportare i dati tra un pacchetto e l’altro, 

iFF è ['acronimo di "Interchange File 
Format" ed è stato inventato dalla 
Electronic Arts per consentire lo 
scambio di dati di qualunque tipo (gra- 
fici, testi, musica, digitalizzazioni sono- 
re, animazioni, eccetera) tra computer 
di vario tipo. 

Difatti viene utilizzato correntemente 
non solo in ambiente Amiga {dove è lo 
standard unico per i file grafici), ma 
anche sotto Ms - Dos, Macintosh e 
Unix, 


pio, Smear e Shade sono due effetti che 
"spargono" il colore in modo da dare 
sfumatura od effetto di ombreggiatura, 
rispettivamente. L'uso delle opzioni deve 
essere -sperimentato direttamente, in 
quanto a parole è difficile spiegare ciò 
che risulta intuitivo dopo solo pochi minu- 


ti di utilizzo pratico. Gli effetti possibili 
sono molto interessanti, in particolare 
nella versione Amiga, che T prevedendo 
costantemente una tavolozza di 4096 co- 
lori, consente di effettuare sfumature più 
delicate ed effetti dì ombreggiatura più 
convincenti della versione Ms - Dos. 


- Dos ed in un sottomenu dì Effect della 
versione Amiga. 

Per usare Stendi si deve scegliere 
Stendi On: appare una tavolozza dove i 
quadratini colorali indicano i colori ir bloc- 
cabili 11 alla pressione del mouse. Un co- 
lore bloccato non può essere modificato 
da alcuna operazione di tracciatura, 
riempimento o brush sinché non viene 
esplicitamente sbloccato ciccando nuo- 
vamente con i] mouse ne! requester Ma- 
ke Stendi. 

Altre opzioni del menu consentono di 
chiudere alte modifiche ii colore di primo 
piano (Lode Foreground), di invertire fa 
selezione dei bloccaggi, dì caricare o re- 
gistrare sul disco certe stendi {Load e 
Save) e di bloccare o liberare lo sfondo 
(Background Fix o Background Free), 
Si noti che il funzionamento di alcune 
opzioni dipende dalla presenza nel sìste 
ma di memoria espansa [a volte anche 
100 Kb), quindi non sono operative su 
tutti i modelli Ms - Dos, ma solo su quelli 
dotati di particolari configurazioni har- 
dware {processore 286 o 386 e memoria 
espansa). 


Tutti i colori di Ms - Dos 

Ecco la tabella delle risoluzioni 
grafiche e del numero di colori utiliz- 
zabili con Deluxe Paint II Enhanced 
per Ms-Dos in funzione della scheda 
grafica inserita nei computer: 

Scheda Risoluz, Colori 


CGA 

320 

X 

200 

4 

CGA 

640 

X 

200 

2 

EGA 

320 

X 

200 

16 

EOA 

640 

X 

ZOO 

16 

EGA 

640 

X 

350 

16 

MCGA 

320 

X 

200 

256 

MCGA 

640 

X 

480 

2 

VGA 

640 

X 

200 

16 

VGA 

640 

X 

3 SO 

16 

VGA 

640 

X 

4 80 

16 

Hercules 

720 

X 

34$ 

2 

T&rtdy 

320 

X 

200 

16 

Aftgtrad 

640 

X 

200 

16 

E -VGA 

640 

X 

400 

256 

E -VGA 

640 

X 

480 

256 

E “VGA 

aoo 

X 

600 

2 

E-VGA 

eoo 

X 

600 

16 

E -VGA 

soo 

X 

600 

256 

E "VGA 

1024 

X 

768 

1 

E-VGA 

1024 

X 

768 

16 


Stencit 

L o Stendi è, come il brusii* un concet- 
to innovativo nei programmi di grafica 
creativa. Consente di "chiudere", alle 
modifiche, uno o piu colori, scelti da un 
apposito requester che appare scegli en- 
do Make Stendi dail'apposito menu. 
Quasi le stesse opzioni sono raggruppa- 
te in un menu apposito nella versione Ms 



Fonti 

D eiuxe Paint consente di usare una 
quantità di fonti di caratteri, di cui è 
fornita una buona serie già sui dischi a 
corredo, in particolare nella versione Ms 
- Dos. 

Numerose softhouse commercializza- 
no dischi aggiuntivi di fonti da utilizzare 
espressamente con Deluxe Paint. 
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Le font f va nn o caricate da d Iseo tram ite 
un apposito' requester che appare sce- 
gliendo Choose Font dalfapposito me™ ; 
nu, oppure ciccando con il pulsante de- 
stro del mouse sulla seconda icona (ri- 
portante una "A") della sesta riga del 
menu verticale sulla destra dello scher- 
mo di lavoro. Una volta scelta una fonte 
di caratteri, e caricata da disco, bisogna 
indicarne la dimensione (espressa in pi- 
xel verticali rispetto ad una teorica linea 
di base, definita da chi ha disegnato il set 
di caratteri) tra quelle possibili, indicate 
nel menu Font. Nella versione Ms - Dos 
le fonti variano tra gii 8 ed ì 96 pixel di 
altezza, in 9 suddivisioni, mentre nella 
versione Amiga le fonti sono "continue 11 e 
non procedono per dimensioni fisse nè 
hanno un limite fisico di altezza, se non 
In base alle Nm itazlon à deir hardware. 
Disponendo di una scheda grafica 
adatta, con £56 colori, nella versione Ms 
- Dos è consentito caricare ed usare fonti 
multicolore, ovvero dotate di più di due 
colori nell'ossatura grafica. La versione 
Amiga prevede l’uso delle fonti a colon 
se si è lanciato, prima di Deluxe Paint un 
apposito programma (Color Font) da 
Workbench. i file di fonti a calori sono 
differenti da quelli normali, inoltre, il for- 
mato delle fonti a colori non è trasferibile 
tra mondo Amiga e Ms - Dos,, 

Miscellanea 

I l menu Mise, della versione Ms - Dos 
raggruppa varie opzioni presenti come 
sottomenu nella versione Amiga, ma a j 


parità di nome di funzione, le caratteristi- 
che sono identiche. 

Info Bar visualizza inferiormente una 
barra con varie informazioni di lavoro, 
aggiornate in tempo reale. Scegliendo 
anche Coordìnates dallo stesso menu, 
si ottiene la visualizzazione, nella barra 
inferiore, delle coordinate corrispondenti 
alla posizione del puntatore del mouse, 
in pixel od in centimetri secondo la scala 
regolata. 

La funzione AntLAIias usa un partico- 
lare algoritmo di distribuzione dei colori 
che minimizza l'effetto di afias/ng, mentre 
Colorize usa il colore di traccialuracome 
"colo rizzante" in base alla Tecnica (da 
omonimo menu) selezionata. Translu- 
cent usa il colore di background per sco™ 
pr ire il colore sottostante durante la trac- 
ciatura. 

La funzione CycJe Colore effettua la 
rotazione ciclica dei colori indicati con la 
velocità stabilita, secondo i settaggi defi- 
niti nell’apposito requester di tavolozza 
(visualizzabile premendo il tasto P o se- 
lezionando Mise / Palette). E' questa che 
consente semplici funzioni di animazio- 
ne, insieme ad un rudimentale sistema di 
commutazione di pagine grafiche. 

□ □ 

Preferenze 

I l menu Preferences raggruppa, in am- 
bedue le versioni, delle funzioni che 
consentono essenzialmente di configu- 


rare il programma a eh e lavo ri in un modo 
a noi congeniale. Nella versione Ms - Dos 
le funzioni qui raggruppate sono più nu^ 
merose* ma in generale sono tutte pre- 
se ni i an eh e n e! la vers io ne A m rg a , sparse 
por altri menu. 

Ad esempio, I “opzione Fast Feedback 
inibisce la tracciatura dell’eventuale 
brush ad ogni spostamento del mouse, 
accelerando il lavoro ed evitando distur- 
bo, in particolare durante le operazioni di 
tracciatura speculare (secondo gadget 
delta nona fila sulla destra dello scher- 
mo). Da qui è anche possibile scegliere 
le unità di misura (pollici* centimetri o 
punti), il drive da usare per conservare 
dati di lavoro (Spare Page Prefs) ed altro 
ancora, 

QO 

Il menu a icone 

I l menu ad icone sulla destra prevede 
funzioni aggiuntive, praticamente Iden- 
tiche tra le due versioni. La versione Ami- 
ga consente di selezionare direttamente 
da qui la dimensione dei pixel di traccia- 
tura* mentre la versione Ms - Dos richie- 
de di premere il pulsante destro del mou- 
se sulla prima icona della prima fila: por- 
tando sullo schermo il pixel, e muovendo 
IL mouse mantenendo premuto il pulsante 
sinistro* è possibile variare la dimensione 
del pixel di tracciatura; rilasciando il pul- 
sante la sagoma rotonda definita sarà 
usata per le successive tracciature- 
In generale, tutte le opzioni del menu 
prevedono requester di regolazione del 
loro modo di funzionamento, attivabile 
ciccando sol pulsante destro del mouse 
sulla icona stessa. 

Ad esempio, ciccando la prima icona 
della seconda fila si possono tirare linee 
rette col mouse; ciccando su di essa col 
pulsante destro appare un requester che 
consente di regolare l’eventuale punteg™ 
giatura delle linee tracciate. 

La funzione di ingrandimento (icona a 
lente) funziona in modo diverso nelle due 
versioni; in quella di Amiga il fattore di 
ingrandimento può essere variato conti- 
nuamente, diesando sul gadget accanto 
alla lente di ingrandimento sul menu di 
destra; nella versione Ms - Dos ringran- 
dimento è fisso. In ambedue* comunque, 
si possono usare i tasti cursore per por- 
tarsi sulla superficie ingrandita. 
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Un super programma per disegnare 
professionalmente con Amiga 


di Gregpr Sa rinati 


TRE DIMENSIONI 



L a grafica professionale, o anche 
scio semiprofessionale (differen- 
za, in verità, so tli le) ha trovato in Ami’ 
ga, sin dalla sue comparsa, un note- 
vole strumento di ausilio. Tanto nel 
settore della tradizionale il lustrazione 
bidimensionale, che in quello più com- 
plesso ma di maggiore impatto visivo 
della cosiddetta fascia 3D. Sigla che. 
come tutti sapranno, sta ad indicare 
l'aggiunta della terza dimensione, 
quella spaziale. 

Creare l'illusione ottica di un oggetto 
tridimensionale può in apparenza 
sembrare semplice, ed in teoria può 
anche esserlo per un provetto artista: 
l'uso della prospettiva, associato a un 
oculato gioco di ombre, può far mira- 


coli anche adoperando normali program- 
mi grafici come Deluxe Paint, tuttavia 
occorre prendere in considerazione due 
argomenti. Il prima più ovvio, ohe non 
tutti sano cosi bravi a realizzare con mez- 
zi propri un disegno in 3D. Ed inoltre : cosi 
come un qualunque tool grafico cs viene 
incontro automatizzando quanto piu pos 
sibilo la creazione di elementi grafici, 
quali poligoni, cerchi, colorazioni, om 
b reggi al ure, eccetera, perché non affi- 
darsi allo stesso Amiga per farsi dare una 
mano nell'arduo passaggio da una im- 
magine bidimensionale ad una strut- 
tura "solida”? 

Se, poi, al concetto di immagine si 
aggiunge quello di animazione (sempre 
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in 3D). ecco die fuso di programmi ad 
hoc diventa pressoché obbligato, a me- 
no di non voler trascorrere il resto della 
propria vita nella realizzazione di una 
marea di "trame" con diversa angolazio- 
ne di luce, diversa prospettiva, eccetera 
eccetera. 

Tra il software dedicato a queste man- 
sioni, va annoverato Draw4d ; della sta- 
tunitense Adspec, che sì caratterizza so- 
prattutto per un approccio alla materia 
decisamente più semplice rispetto ai suoi 
diretti rivali, pur non raggiungendone in 
alcuni aspetti la stessa levatura. In gene- 
rale. si può infatti inquadrare Draw4d co- 
me un programma in grado di generare 
rapidamente figure solide tridimen- 
sionali partendo da una immagine pia- 
na, con la facoltà d E prode ire e mostra- 
re un’ animazione delle stesse. Que- 
st'ultimo aspetto è, però, funzionale so- 
prattuito alla elaborazione dei "fraine" (le 
singole schermate che compongono 
un'animazione), mentre la visualizzazio- 
ne in senso stretto di un oggetto in 3D 
animato è ridotta all'essenziale, giusto 
per controllare I andamento dei lavoro. 

Draw 1d, insomma, può considerarsi 
uno strumento completo per ciò che ri- 
guarda la creazione di figure solide, e 
complementare ad altro software (per 
esempio LightWave 3d Animatici!, 
eoe.? ne! settore dell'animazione. Hi par- 
ticolare importanza, inoltre, la dichiarata 
attenzione rivolle al mondo Dtp (Desk 
Top Publishìng), ove le suo realizzazioni 
possono trovare impiego ideale. Non a 
caso tutte le Immagini generate da 


Draw4d possono essere memorizzate 
tanto in comune formato IFF. quanto co 
me CLIPS dì Professional Draw, in grado 
quindi di essere trattate conte grafica 
vettoriale. Una schermata prodotta da 
programmi dedicati alla grafica bitmap 
(coinè DPaint por intenderci), per quan- 
to perfetta, non può certo essere mani 
pelata secondo libere esigenze di impa- 
ginazione (allargala, ristretta, eco.) sen- 
za perdere di qualità, e diventa quindi 
indispensabile l'uso di software che ge 
neri una grafica adatta allo scopo. 


□ □ 


In a zione 

V ediamo più da vicino come opera 
Draw4d. simulando lutti i passaggi 
per giungere dalla schermata iniziale fino 
alla realizzazione di un oggetto solido. 

Gli ambienti di lavoro sono in pratica 
duo. Uno, quello principale, è caratteriz- 
zato subito dopo il lancio del programma 
dalki presenza al centro delio schermo di 
tre assi (X. Y e Z) due dei quali ruotano 
attorno ad una linea verticale. 

Premendo la barra spaziatrice si arre- 
sta il movimento, e se può procedere ad 
appoggiare sull asse orizzontalo un pri- 
mo oggetto. Tutta la grafica di questa 
prima fase rii edificazione è basata sul- 
l'uso di poligoni, ma soprattutto dei punti 
che ne identificano i vertici. In tal senso 
anche una sfera ò vista come un poligo 
no,, composto da tanti più lati quanto 
maggiore si desidera la definizione della 
curva. 

Una realizzazione a mano libera risulta 
piuttosto complessa, in quanto sarebbe 
necessario agire sui soli punti di ogni 
"lato 1 ' per dar forma all'oggetto . 

Ma, naturalmente, viene in aiuto il pro- 
gramma, grazio ad alcune opzioni def 
menu Tools adatte allo scopo. Sasta 
scegliere, per esempio. Make a Rectan- 
gle. ed apparirà un requester per definir- 
ne le dimensioni. Dopo di ciò. un bel 
rettangolo verro centrato tra gli assi (a 
meno che non sr sia scoilo un posiziona- 
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mento diverso). La figura sarà ancora 
bidimensionale, ma si può già provare a 
vederla sotto diverse angolazioni. 

Agendo sul tastierino numerico, si può ^ 
infatti attivare la rotazione anche conlem- ' 
poranea di tutti e tre gli assi, I tasti verti- 
cali di centro (2, 5, 8) fermano il movi- 
mento, mentre quelli laterali io attivano in 
un senso o nell'altro. 

Più volte si ''pesta 0 sul tasto, più veloce 
diventa il movimento, mentre la barra di 
spazio fa tornare alle condizioni iniziali. 
Se si desiderano spostamenti veloci, so- 
p rattutto quando immagini molto com- 
plesse rallentano alquanto i movimenti, 
si può sempre scegliere Quìck Move dal 
menu Preferences, die ridurrà all’indi- 
spensabile Ja visualizzazione del poligo- 
no, accelerandone gli spostamenti rota^ 
tori. Una volta raggiunta la posizione vo- 
luta, si può poi tornare alle condizioni 
originarie riselezionando la stessa opzio- 
ne. 

Nelle prime fasi la rotazione ha ancora 
poco senso, ma diventa di notevole effet- 
to dopo aver dato “spessore ,f al poligono. 
Per farlo, la manovra più semplice consi- 
ste nel l'attivare II poligono clickando nel 
suo punto di origine (cosi facendo que- 
sto assumerà una colorazione bianca), 
quindi selezionare l'apposita icona pre- 
sente sul bordo destro dello schermo. 
Por precisarne i parametri, si potrà dic- 
kare la stessa col pulsante destro, oppu- 
re selezionare dal menu Defaultsla voce 
Exfrude Pefaults, o ancora premendo 


Ctrl + E, Agendo nuovamente sul tastie- 
rino numerico per far ruotare l'ex rettan- 
golo, si potrà vedere come questo sìa, in 
effetti, diventato un parallelepipedo. 

La rotazione servirà, quindi, non solo 
per visionare ed eventualmente modifL 
care if poligono, ma anche per posiziona- 
re la figura in funzione del cosiddetto 
"rendering", ovvero l'ultima fase. Prima di 
arrivarci, è però il caso dì accennare ad 
almeno qualcuna delle numerosissime 
potenzialità che il programma ancora of- 
fre. 

Oltre alla creazione automatica dei po- 
ligoni ed al loro "extrude" (= resa dello 
spessore), è infatti possibile ottenere 


proiezioni, duplicazioni, assocsazic^ _ 
più polìgoni fino a formare figure ar-cre 
molto complesse, e una miriade di sAm 
chance offerte dai nutriti menu c 
Draw4cL 

Particolarmente interessante la capa- 
cità di adoperare per LExtrude una figura 
predefinìta, ovvero un altro poligono, c^e 
diventerà la sezione dello spessore. Inol- 
tre, e questa è davvero succosa, pìuiic- 
sto che poligoni è possibile adoperare 
delle lettere dell'alfabeto, singolarmente 
o connesse in stringhe, che potranno poi 
essere salvate come Font di caratteri 
tridimensionali! 

Due font sono già incluse nel disco 
principale del programma, e possono fa- 
cilmente essere caricale ed adoperate 
per propri esperimenti in 3D. Un caratte- 
re, infatti, può essere trattato esattamen- 
te come qualunque altro poligono, fino a 
raggiungere effetti di tutto rispetto. 

□ □ 

E fu 3D 

F in qui, l'oggetto (o carattere che sia) 
viene trattato e visualizzato nelle sue 
linee essenziali, o meglio "punti" essen- 
ziali, cosa che ne rende agevole la rrcod i- 
f ica non solo prospettica, ma anche nelle 
dimensioni generali. Tramite la funzione 
di Zoom* è infatti possibile "avvicinare" o 
''allontanare" il soggetto senza con que- 
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sto perderne alcun dettaglio. Comunque, 
una volta raggiunto quello che sarà (sal- 
vo ulteriori medili eh e) il posizionamento 
finale deirimagìne, si può passare alla 
fase dì Rendering, ovvero la creazione 
effettiva dell’equivalente schermata bit- 
map, non più limitata alle sue linee es- 
senziali. 

□ □ 

Tutto dò che occorre fare, è seleziona- 
re Show Frlìed dal menu Tools fo pre- 
mere Shift + F9), e aspettare qualche 
secondo. Si entrerà in nuovo ambiente di 
lavoro, nel quale vorrà visualizzata l'im- 
magine pressoché definitiva, sulla quale 
sarà comunque ancora possibile qual- 
che intervento: scelta della risoluzione 
(anche Ham I), della palette colore, e resa 
” piena" o meno dei solido. 

Come ogni rendering che si rispetti, è 
poi possibile impostare la simulazione di 
due fonti luminose, che a seconda del- 
l'angolazione scelta creeranno automat- 
icamente un gioco di luci ed ombre es- 
senziale per l'illusione di tridimensionali- 
tà. 

Se l'effetto finale non soddisfa, si può 
sempre Invertire Teff etto delle luci, modi- 
ficare Il cosiddetto Dìthering, o tornare 
all'ambiente principale di lavoro e “rifare 
il trucco' 1 all'immagine. 


Volendo, in questa fase si può an- 
che aggiungere uno sfondo caricando 
dall'esterno una qualunque scherma- 
ta grafica 1FF> ma l'operazione piu 
importante, per quanto possa sem- 
brare banale, resta il salvataggio su 
periferica. 

L'intero risultalo dei nostri sforzi In 
3D può essere trattata come una qua- 
lunque schermata grafica, e come tale 
salvata in standard IFF per essere poi 
riutilizzata tramite programmi che ge- 
stiscono questo formato, 


Se invece sì è impostato il lavoro in 
funzione di Fra me per un’animazione, è 
disponibile anche un Save in formato 
Ànim, anche questo uno standard di lar- 
ga diffusione. 

In questa eventualità, i tempi di attesa 
si fanno però decisamente lunghi, a me- 
no di non disporre di schede accelerato- 
ci. 

Altro formato selezionabile, il Clip di 
Professional Draw. In questo caso, è poi 
possibile rimaneggiare ulteriormente gli 
oggetti adattandoli alle esigenze... edito- 
riali consentile dal programma della Gold 
Disk, 

Se si esclude il suddetto Professional 
Draw, non è implementata alcuna altra 
co m patìb rlrtà, nea neh e con altri p rogr a tri- 
mi dedicati al rendering, cosa che fa sen- 
tire la sua mancanza. 

Sarebbe ottimale, infatti, un trattamen- 
to iniziale con Draw4d, consi dorata la 
sua semplicità e rapidità di esecuzione, 
magari da continuare in altri ambienti 
(per esempio) per incrementare il gioco 
di luci, come già detto limitato a solì due 
punti fissi di riferimento, e senza la pos- 
sibilità di aggiungere terzi elementi che 
lancino la loro ombra sugli oggetti pree- 
sistenti. 

Tutto questo volendo proprio cercare 
qualche limite in un programma che, in 
definitiva, si propone come il più adatto 
per chi sì avvicina ai mondo del software 
3d, ma anche uno dei più ''sbrigativi" per 
chi già ha esperienza nel settore. 
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di Domenico Pavone 


DAL SUONO 
ALL’IMMAGINE 


Due accessori di tutto 
rispetto per ampliare 
le già notevoli 
potenzialità grafiche 
di Amiga 




N on vi è alcun dubbio: è il loro momen- 
to. Se si escludono i comuni acces- 
sori dedicati alla memoria (i ritorna o di 
massa), che possono essere considerati 
normale routine no fi 1 evoluzione da un 
computer, in questo periodo stanno vi- 
vendo un momento magico i digitalizza- 
tori di ogni tipo riservati ad Amiga. 

In queste Stesse pagine ci siamo occU' 
pati, non molto tempo la, di un Audio 
Digitizer. A soli pochi mesi di distanza ne 
rivediamo un altro, della stessa fascia di 
prezzo, ma dalle prestazioni qualitativa 
mente superiori. E visto che non è solo la 
musica (o il suono in senso la lo) ad es- 
sere interessato airevoluziono di cui so- 
pra, diamo anche un'occhiata ad un og- 
gettino davvero simpatico: uno scanner 
manuale per digitalizzare [immagini stati 
che, anche questo appartenente ad una 
fascia di prezzo assolutamente accessi- 
bile (attorno alle 450 K lire). 


La correlazione con questo tipo di har- 
dware non è cosi lampante, ma vedremo 
anche in azione un mouse un po' diverso 
dal solito, eventualmente da affiancare a 
quello comunque valido che mamma 
Commodore fornisce in dotazione a! no- 
stro computer preferito. 

Si sta parlando di Amiga, naturalmen- 
te..* 

A. M.A.S. Sarnpler 

F ar riprodurre un qualunque brano mu- 
sicale ad Amiga, naturalmente in ste- 
reo, abbiamo già visto come non sia im- 
presa proibitiva. Si può affrontare i! pro- 
blema sfruttando unicamente delle risor- 
se software, manovrando opportuna- 
mente strumenti come Sonix, MusixX, o 
il diffusissimo Sound T racker di pubblico 
dominio. Tutti programmi di livello molto 
sofisticato, ma non così facili da spreme- 


re a tordo, soprattutto per chi non ha una 
certa dimestichezza con la notazione 
musicale. Traduzione: ìa maggior parto 
di noi. 

Tutto cambia se Ci sì rivolge a quanto 
messo a disposizione dalla produzione 
hardware. Una magica scatoletta da col- 
legare al computer e ad una qualunque 
fonte sonora, ed il gioco è fatto... o quasi. 
Si sta parlando, come ovvio, di scatolette 
non certo dai contenuto commestìbile, 
ma di digitalizzatori audio. A.M.A.S, ap 
partie ne, appunto, a questa categoria, 
come espresso dallo sviluppo del suo 
acronimo: Advanced Midi Amiga Sam- 
pfer, prodotte dafUnglese Microdeal 

Lo sparlano contenitore a cuneo, dal 
quale fuoriescono due connettori da infi 
lare nelle porte seriale e parallela di Ami • 
ga, potrebbe trarre in inganno un osser- 
vatore superficiale, ma le sue prestazioni 
possono raggiungere livelli davvero pro- 
fessionali: non solo in rapporto alla digi- 
talizzazione di brani musicali o campio- 
namento di suono, ma soprattutto per fa 
sua capacità di connettersi in ingresso o 
In uscita ad una interfaccia Midi, per la 
quale A mas dispone di moltissime opzLo 
ni. Sfruttabili, come ovvio, da una utenza 
musicalmente piu specializzata. 

Per tutti gli altri la semplicità di utilizzo 
del digitalizzatore, connessa ad innume- 
revoli e intuitive manipolazioni software, 
può comunque rappresentare un ottimo 
motivo di soddisfazione, soprattutto nel’s 
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personalizzazione di propri floppy o pro- 
grammi. 

Prima dì addentrarsi nelle caratteristi- 
che s/w di Amas : va ancora citata la sua 
semplicità di prelevamento del suono, 
grazie a due ingressi, una volta tanto, 
decisamente standard, uno per ogni sin- 
golo canale stereo, da collegare (per 
esempio ) all'uscita cuffia di un hi -fi, di un 
tape, o anche di un Walkman. Non manca 
poi un altro ingresso per un eventuale 
microfono, anche in questo caso con at- 
tacco a jack facilmente reperibile, 

H livello del suono in entrata è molto 
importante, ma questo può essere facil- 
mente controllato via software, ed adat- 
tato di conseguenza, 31 package com- 
prende infatti un floppy che, una volta 
lanciato, fa accedere ad una unica set ) ar- 
mata di lavoro estremamente completa e 
gestibile interamente con il solo mouse. 
Il funzionamento generale è di una sem- 
plicità disarmante, tanto da rendere qua- 
si superfluo il manuale, peraltro abba- 
stanza esauriente. Una volta effettuate le 
connessioni, il primo passo consiste nel- 
la regolazione del volume, ma è anche 
possibile (cosa non implementata, ad 
esempio, nel digitizer esaminato alcuni 
mesi fa) un ascolto per così dire “in diret- 
tale! brano in esecuzione sull’apparec- 
chio collegato. 

Per il controllo del livello di volume 
sono prosonti duo oscilloscopi s/w, uno 
per canale, che mostrano l'intensità del 
suono in input, sui quale è possibile agire 
entro limiti accettabili muovendo co! 
mouse due cursori posti al disotto dei 


mini schermi degli oscilloscopi. Come ov- 
vio, una prima regolazione va comunque 
effettuata sul volume generate della fon- 
te, fino ad ottenere una forma d’onda che 
occupi più o meno finterà altezza degli 
oscilloscopi. Nei riquadri riservati ai due 
canali, sono inoltre presenti due pulsanti 
con mansioni differenti. Agendo su quello 
collocato accanto alla "L” (loft, ovvero 
canate sinistro} lo schermo viene oscura- 
to, e si ha la riproduzione (dall'audio det 
monitor) di quanto sta emettendo la tonte 
sonora. Per inc!so ; con una fedeltà note- 
vole, incrementabile attivando un pulsan- 
te elimina-f litro presente nel pannello 
centrale della schermata. 



S i m m etri ca mento d i sposto n el la sez i o - 
ne riservata al canale destro ("R N , ovvero 
right). l'altro pulsante attiva invece un 
analizzatore dì spettro, eh e trasforma la 
metà superiore del video in un indicatore 
in tempo reale delle frequenze effettive 
del brano che si sta ascoltando, e che 
diventerà il pezzo digitalizzato. 

Le principali operazioni di riascolto e 
registrazione, sono svolte dal pannello 
centrale. In particolare è possibile sele- 
zionare (tasto Set) le dimensioni del bra^ 
no in rapporto alle due bande superiori: 
si può scegliere di operare solo su quan- 
to contenuto (o che sarà contenuto) nella 
parte visualizzata, o su interi "banchi 11 , 
ovvero su quanto è globalmente registra 
bife (o già reg «strato) . 

E ancora: si può consentire l’input di 
solo un canale o di entrambi, e scegliere 
la "velocità" di registra/ ione, che influisce 
nettamente sulla qualità della riproduzio- 
ne di un brano digitalizzato. 

Anche in questo caso, è richiesto solo 
l'uso a suon di mouse di un cursore o 
delle freccette poste a lato dì un mini 
display. 

Per la registrazione vera e propria, 
non c’è altro da faro che clickare sul 
tastino Ree (difficile, vero?). In piu, atti- 
vando l'opzione Auto, si ha una facilita- 
zione davvero molto gradita: l'operazio- 
ne inizia solo quando c presente un suo 
no in input, non prima. Si pensi per esem- 
pio all'inizio di un brano musicale su di- 
sco (o su nastro). Grazie a queslo auto- 
matismo. si può adagiare la puntina del 
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giradischi nel solco vuoto tra due brani e 
attivare Ree col mouse: il brano verrà 
digitalizzato dal suo effettivo inizio, privo 
del "silenzio 11 che io precede. 

Il riascolto è affidato poi al consueto 
tasto Play in emulazione di un normale 
tape, od è anche possìbile un ritorno- 
veloce in avanti o all'indìetro, nonché il 
portarsi all'inizio o alla fine del brano. 
Attivando poi ì tasti L ed R (o anche solo 
uno dei due), si può avere un ascolto 
ciclico del brano (o del solo canale sele- 
zionato), che ricorri in cera ad essere ese- 
guito in un loop infinito. 

A queste manovre di base, Àmas as- 
socia, inoltre, la capacità di apportare 
una serie di modifiche al pezzo "cattura- 
to", che può poi essere salvato su perife- 
rica in formato IFF oppure Raw (file bina- 
rio), a seconda delle esigenze. Tutta la 
parte bassa deilo schermo è infatti occu- 
pata da una serie di icone che implemen- 
tano gli effetti più svariati: dalla semplice 
inversione dei due canali stereo ad un 
loro missaggio, che può avvenire anche 
tra diverse porzioni dello stesso canale. 
E ancora si possono eliminare tratti del 
brano, la cui visualizzazione è sempre 
attiva In forma di frequenze nelle due 
bande superiori dello schermo. GII effetti 
più interessanti sono torse i cosiddetti 
Fadein e Fadeout, che forzano un inizio 
(o una fine) graduale del suono, o ancora 
la possibilità di "far passare" un suono da 
un canale all'altro in progressione. 

Per intenderci: se si fosse registrato il 
rombo dì una moto o di un motorino op- 
portunamente trattato (il suono, non il 


motorino.,.), con l'opzione Bounce sa- 
rebbe possibile far emettere il suono dal- 
lo stereo in modo da simulare il passag- 
gio della moto da una direzione verso 
l’altra (in realtà da un canale all'altro). 
Senza montarsi la testa, però: non ci si 
illuda di diventare più bravi dei Pink 
Floyd.,. 

E non sarebbe finita qui. Le opzioni 
sono davvero tante, pur senza entrare 
nel merito del Midi. Si può ancora accen- 
nare alla disponibilità (memoria permet- 
tendo) di 6 banchi sui quali lavorare, 
copiando e spostando brani dal rune al- 
l'altro, o l'inserimento di un filtraggio 
selettivo (ma definitivo, in questo caso) 
d e I le f r eq u e nze alte nei bra no d a sa Iva re . 


Un A.m.a.s. in definitiva tutto da sco- 
prire, ma soprattutto da provare. 

Mouse ottico 

P arlare dì mouse in casa Amiga non è 
impresa facile, se si considera l’auto- 
matismo nell'acquisizione del connubio 
computer ■ mouse. Chi penserebbe di 
prendere un secondo mouse, quando ne 
viene già fornito uno in dotazione? 

Il problema tutfal più potrebbe porsi in 
caso di sostituzione obbligata (leggi: 
mouse in fumo), ma difficilmente in altre 
circostanze. A meno che non si prospetti 
l'acquisto di una periferica con caratteri- 
stiche molto particolari , che in realtà mo- 
difichino if normale concetto d J uso di un 
mouse: Track Ball, Mouse - Joystick, 
tavolette grafiche, e chi più ne ha più me 
metta. 

Pur senza giungere a veri stravolgi- 
menti del concetto di mouse, qualcosa di 
nuovo lo propone tuttavia la Golden Ima- 
ge, con un prodotto fruibile dagli utenti di 
ogni tipo di computer: un mouse ottico 
del quale esìstono versioni anche per 
Alari, Amstrad e Ms - Dos compatibili. 
La definizione dice già tutto sulla novità 
che lo differenzia dal normale "attrezzo" 
di origine commodo nana, e basta una 
prima occhiata superficiale per notarlo: 
sulla faccia inferiore manca la classica 
sfera di scorrimento, al posto della quale 
sembra esserci solo una incavatura di 
minime dimensioni fornita di tre to h, uno 
centrale e due sulle pareti del piccolo 
"cratere". 
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In realtà non si tratta di semplici fori, ma 
di minuti strumenti in grado di emettere 
una debole (per rocchio umano) lumino- 
sità, e di percepirne te variazioni del ri- 
flesso su una superfìcie adatta. Variazio- 
ni che r come con qualunque altro mouse, 
si verificano mettendo in movimento lo 
strumento. Su questa premessa, appare 
ovvio come luso del mouse sia indisso 
àbilmente legato a quello dì una base 
adatta allo scopo, del resto inclusa nella 
confezione: la superficie piana (e di solito 
mon acroma) di un tavolo, non riuscireb- 
be ad attivare il pointer sullo schermo di 
Amiga, L'assenza della sfera, come intui- 
bile, dà al mouse una leggerezza notevo- 
le, da intendersi non solo in termini di 
peso ma anche dì facilità di scorrimento; 
al punto che. pur se Improponibile come 
prassi normale, ài pointer viene attivato 
anche mantenendo il mouse appena al 
di sopra della superficie di lavoro. In ogni 
caso il minor attrito sulla base giova mol- 
to alla sensibilità deila manovra, che si 
manifesta soprattutto In applicazioni gra- 
fiche che richiedano una maggiore defi- 
nizione. 

Per quanto possa sembrare di secon- 
daria importanza, non va sottovalutato 
inoltre l'aspetto pulizia. Non solo minore 
esigenza di frequenti interventi, ma so- 
prattutto estrema semplicità nel metterli 
in atto. Senza una sfera che trasferisce 
airinfemo quanto incontrato sulla (spes- 
so ... immonda) superficie di lavoro, è suf- 
ficiente un banale straccio per eliminare 
eventuali ''scorie", senza la necessità di 
alcun intervento all'interno del mouse. 



Esternamente si presenta con design 
molto gradevole e siim, anche se la snel- 
lezza obbliga la mano- ad una posizione 
leggermente diversa, più obliqua rispetto 
a quella imposta dai normale mouse di 
Amiga. In realtà si parla comunque di 1 1 
centimetri di lunghezza per 5 di larghez- 
za, dimensione che la raffinata linea ton- 
deggiante e sfilata fa apparire ancora piu 
esigua. 

1 1 mouse è fornito di tre tasti che fan no 
corpo unico con la superficie di appoggio 
della mano, disposti sulla estremità ante- 
riore. Il tasto di mezzo, su Amiga, prati- 
camente non serve a nulla, a meno che 
non si adoperino particolari programmi di 



ambiente "ali e no” fatti girare in emulazio- 
ne, Eventualità invero piuttosto esigua. 

L'Interfacciamento con Amiga è totale, 
nel senso che non necessita di driver 
particolari: basta inserire il connettore 
nella solita porta riservata al mouse, e 
tutto è pronto. La sensibilità nella perce- 
zione del movimento è garantita da una 
risoluzione di 250 Dpi (Punti per inch) 
unita ad una velocità dì 500 mm per 
secondo, e una "prova su strada 11 con 
vario software grafico e giocheraccio non 
ha evidenziato lacune di sorta. 

La base sulla quale far scorrere il mou- 
se, sebbene più leggera dei comuni 
"panni" dì uso analogo, risulta ben anco- 
ralo al piano di lavoro grazie ad uno 
strato spugnoso che ne garantisco l'ade- 
sione. Le dimensioni di questa (erri, 1 8 x 
23) sono appena sufficienti a consentire 
l’escursione di tutto lo schermo, soprat- 
tutto in senso verticale, ma anche in quo 
sto caso senza che la cosa crei reali 
problemi. 

Come già accennato, Luso dell Optical 
Mouse Golden Image GF-1000 risulta 
particolarmente indicato nelle applicazio- 
ni grafiche a mano libera. Giusta per non 
restare sul vago, basti pensare al Deluxe 
Paini: adottando !a tecnica di mantenere 
pressato II pulsante sinistro, ma facendo 
poggiare appena sul panno dedicato so- 
lo la parte posteriore del mouse, con 
l'anteriore sollevata, una banale opera- 
zione come appor re sullo schermo la pro- 
pria firma in corsivo diventa elementare, 
e soprattutto conforme alla propria rea- 
le... cal li g r af i a . G hi ha p ro vato a co m pie re 
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una simile operazione con un normale 
mouse opto-meccanico sa bene quanto 
sia in realtà complesso ottenere qualco- 
sa del genere (e il mouse di Amiga non è 
certo da disprezzare), a meno dì non 
usare la penna ottica di una tavoletta 
grafica. 

In conclusione, il mouse della GoEden 
Image desia un’ottima impressione, pie- 
namente avvalorata dai fatti, tanto da non 
far sembrare così azzardata (Idea di ave- 
re un secondo mouse a disposizione, da 
affiancare al topastro commodori ano to- 
pasìro. 

Purché ottico, s'intende... 


Hand Scanner JS-1 Q5-1 M 

A ncora dalla Golden image, viene 
commercializzato un prodotto di 
quelli che possono far gola ai preponde- 
rante settore amatoriale dell'utenza Ami- 
ga. Si tratta di un piccolo scanner manua- 
le, dal casto decisamente accessibile. 

Per ohi non sapesse che cosa sia uno 
scanner di immagini, diremo brevemente 
che si tratta di una periferica in grado di 
trasferire dalla carta alio schermo del 
monitor qualunque disegno, foto, vigneb 
fa, o anche testo. Il tutto automat- 
icamente, secondo un meccanismo che 
si può paragonare alla fotocopia di un 
documento. 

Di solito apparecchi del genero sono 
molto costosi e voluminosi, soprattutto se 
rivolti al mercato professionale, L'Hand 
Scanner, in pratica, consente ’ in piccolo” 


(ma non troppo) le stesse prestazioni, 
senza però consentire il trattamento del 
colore, e grazie ad una banale operazio- 
ne di "scorrimento'' manuale dello stru- 
mento sull'immagine da digitalizzare. 

L’esclusione del colore, si badi, e però 
da intendere solo nel senso che non è in 
grado di riprodurlo, ma può benissimo 
digitalizzare (per esempio) una foto a 
colori trasformando le variazioni croma- 
tiche in gradazioni di grigio. 

Muffa vieta comunque, grazie ai com- 
pleto software di gestione che è compre- 
so nel package e ad interventi sulll imma- 
gine mediante comuni tools grafici 
(DPaìnt. Photon Paint, eccetera) che il 


ecfore venga aggiunto in un secondo 
tempo. 

Ma procediamo con ordine. Lo scan- 
ner, da un punto di vista strettamente 
hardware, va connesso tramite una sua 
interfaccia specifica alla porta parallela 
di Amiga. Una volta installato, non rima- 
ne altro da fare che attivare da Wor- 
kbench il suo programma di gestione, 
Touchup, debitamente fornitodi un este- 
so manuale di oltre I SO pagine. 

Si tratta, in pratica, di un ambiente 
integrato dal quale è possibile tanto atti- 
vare le operazioni di digitalizzazione vere 
e proprie, quanto manipolare grafica- 
mente e sai vare su disco il m magar se ot- 
tenuta. Concretamente, la fase di "scan- 
nerizzazione ' 1 può essere riassunta in 
poche fasi. Anzitutto va scelta dalla serie 
di icone grafiche di Touchup l'opzione 
adeguata, guarda caso caratterizzata dal 
disegno di un piccolo scanner. In questo 
caso, si otterrà il trasferì mento delf’imma- 
gìne originaria sull'Intero schermo. In al- 
ternativa. si può anche delimitare una 
porzione di schermo nel quale far rientra- 
re l'immagine, creando un classico clip 
dai margini impostabili come più aggra- 
da, E già questo non è niente male. Per 
la fase manuale, è sufficiente impugnare 
lo scanner, che nel frattempo avrà acce- 
so automaticamente una lampada sulla 
sua superficie inferiore, e farlo scorrere 
sull'immagine mantenendo pressato il 
pulsante Sta rt p res e nte s u fi a si n istra del - 
lo stru mento . 

Le prime volte occorrerà sicuramente 
qualche prova.,, di assestamento per 
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abituarsi alta corretta velocità di scorri- 
mento, ma soprattutto per setta re corret- 
tamente tutti gli standard modificabili. 
L’apparecchro è infatti dotato dì tre selet- 
tori da regolare prima delia digitalizza- 
zione, e i cui effetti sono tra di loro cumu- 
latali. 

In particolare, con una manopola sarà 
impostabile il contrasto che si intende 
dare all'Immagine, con un altro interrutto- 
re a 4 posizioni si deciderà sulla risolu- 
zione (da 1 00 a 400 Dpi), ed infine un'al- 
tra scelta può riguardare il "modo", ovve- 
ro se trattare dei testi o de He foto. Inutile 
aggiungere che anche i testi saranno 
riprodotti nel contesto di una schermata, 
non certo estraibili come sìngoli caratteri 
Ascìi, a meno di ricorrere a software 
OCR. 

Ultimata questa fase. l'immagine ap- 
parirà sullo schermo in pochi secondi. Va 
detto che la riproduzione è di notevole 
fattura, pur se limitata al bianco e nero. 
La resa migliore la si ottiene come ovvio 
da originali in bianco e nero, ma anche 
con matrici a colori, Hand Scanner non 
sfigura, come si può notare dalle riprodu- 
zióni mostrate in queste pagine (che, si 
badi, perdono notevolmente di definizio- 
ne nella stampa tipografica). 

Tutto qua? 

P raticamente sì, ma it bello comincia 
adesso. Clickando sull’icona di Tou- 
chup occupata da un "pennellone" (di 
bau diana memoria?), si ha accesso alla 
sezione grafica vera e propria, che con- 


sente già un discreto numero di manipo- 
lazioni a carico dell 1 immagine. 

La più scontata, quella di intervenire 
direttamente su di essa: disegno a mano 
libera, uso dì pennelli di spessore varia- 
bile o addirittura di ''brusii" sullo stile dei 
più noti toois grafici, e varia altra utilità 
assortita. 

Non manca la possibilità di invertire il 
bicromati smo dello schermo, adopera- 
re un gran numero dr retini per eventuali 
riempimenti (fili), o ancora sgranare 
l'immagine anche in sue singole sezioni 
(dithering) . Molto utili lo Zoom, per inter- 
venti a livello di pixel, e naturalmente tutti 


gli automatismi consentiti per il traccia- 
mento dì linee curve, poligoni, cerchi, 
e così via pasteggiando. 

Di tutto rispetto, poi, Ea capacità del 
programma di gestire modificazioni pro- 
spettiche dei brush, nonché di importare 
dall'esterno altri "clip", posizionatali in 
punti prestabiliti delio schermo. 

Nulla, insomma, che possa far rimpian- 
gere l’uso di più quotati programmi grafi- 
ci, che comunque possono anche trova- 
re il loro impiego- Una volta ultimati t 
lavori su una schermata, questa può in- 
fatti essere salvata su disco in formato 
IFF, standard accettato universalmente 
in ambiente Amiga, pronta per essere 
ritoccala o solo visualizzata da program- 
mi adeguati. Ma, attenzione, Touchup in 
questo settore non ha rivali. 

Lo schermo, o parte di esso, può esse- 
re memorizzato non solo in formato IFF, 
ma in uno qualunque degli standard cor- 
renti, ivi compresi quelli più in "auge" nel 
mondo degli Ibm compatibili: Pcx, Uff, 
EpsF, Gii, Degas* e addirittura in alcuni 
formati specifici dei l'ambiente Macintosh 
(MacPaint) o di applicativi (PrintMa- 
ster). 

Niente di più facile, insomma, che 
creare un disco personalizzato da rega- 
lare alla propria "ganza", con un suo ri- 
tratto che fa da sfondo alle schermate 
iniziali del boot. 

E tutto grazie ad un "piccolo" Hand 
Scanner. 
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AMIGAZZETTA 10 




Dopo un periodo di "torpore" dovuto 
all’assestamento interno delia nostra Testata, 
torniamo a riproporre AmiGazzetta 


A migazzetìa è una pubblicazione su 
supporto magnetico., per Amiga, 
contenente il meglio del software di pub- 
blico dominio nazionale ed internaziona- 
le. 

Il dischetto può essere acquistalo so- 
lamente per corrispondenza, inviando la 
somma di lire 1 2.000 a mezzo C/C posta- 
le (non si spedisce per contrassegno) 
all'indirizzo della Systems Edrtoriale,con 
J a clua ra r i eh iesta del n u mero d es i de rato . 

Su AmiGazzeita pubblicheremo, a ca- 
denza mensile o bimestrale, i migliori 
programmi di pubblico dominio (- share- 
ware) raccolti dalle numerose serie su 
disco coronanti per il mondo (Fish Disk, 
TBAG. Faug, Amiga World Tool Chest 
Format, Jumpdisk, Amìcus, SfippecL,). 
Accetteremo, owia mente, anche la col- 


laborazione del nostri lettori, alle condi- 
zioni riportate nel box, per consentire a 
tutti dì fare conoscere i propri favori, an- 
che se consistono in lunghi listati, altri- 
menti non pubblicabili su C.C.C. Allo 
stesso modo, cercheremo di pubblicare 
da ora in avanti su AmiGazzetta tuttt'r i 
listati Amiga riportati sulla rivista, per 
evitare lunghe digitazioni (ed errori) ai 
nostri lettori. In questo modo potremo 
trattare programmi molto interessanti, in- 
trovabili commercialmente o con caratte- 
ristiche tranquillamente paragonabili a 
pacchetti commerciali, pur essendo del 
tutto gratuiti, 

A m Gazzetta fornirà dunque una quan- 
tità di listati C, Assembler, Basic (possi- 
bilmente tradotti), icone, grafici, pro- 
grammi di utilità e giocosi, fonti di carat- 


teri, brani musicali, dimostrativi grafici, 
documentazioni di programmi di pubblico 
dominio tradotte e quanfaltro possano 
suggerire le richieste dei nostri lettori o la 
nostra fantasia. 

Vediamo sommariamente le descrizio- 
ni di alcuni dei programmi inseriti su Ami- 
Gazzetta di questo mese (numero 10), 

Compressori 

U tilizzando le banche dati ed i modem, 
o comunque facendo parte del vasto 
mondo degli utenti di materiale dì pubbli- 
co dominio, ci si ritrova invariabilmente a 
utilizzare i programmi di archiviazione e 
compressione. Si tratta di programmi dei 
quali abbiamo già accennato in un artico- 
lo apparso sul numero 74 di C.CX. in 
grado di ridurre la lunghezza di file su 
disco e per ridurne i tempi di trasmissione 
via modem. Gli stessi programmi sono 
anche in grado di effettuare I Operazione 
contraria, ritrasformando un file com- 
presso nel gruppo di file (e directory) 
originari, pronti per essere eseguiti, letti, 
visualizzati, eccetera- 
li formato dei files compressi è, con 
pochissime limitazioni (in particolare sul- 
la lu nghezz a dei nomi) , co mpatibì le tra g I i 
stessi programmi per computer diversi. 
Ciò significa che un file compresso su Ms 
- Dos ed inviato via modem o trasferito 
da un dischetto in formato diverso (Ms - 
Dos, Alari ST.,,), può essere riconvertito 
dallo stesso programma di un computer 
diverso (Amiga, ad esempio). 

In AmiGazzetta 10 abbiamo Inserito 
tutti i compressori i archiviatori di lar- 
ga diffusione disponibili per Amiga, certi 
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di avere reso un grande favore a tutti, che 
da ora in avanti potranno facilmente ma- 
neggiare file inseriti sulle banche dati o 
distribuiti in collezioni di pubblico domi- 
nio. Le versioni fornite sono ovviamente 
le ultimissime in circolazione, complete 
deifiledi documentazione originali, cerne 
vogliono gli autori: LHarc (1 30), Are 
(5,00), Zoo (2.00) e PKAZìp (1.01). I file 
di archivio compressi prodotti da questi 
file si possono riconoscere dal suffisso a 
tre lettere nel nominativo, rispettivamen- 
te: LZH, ARC, ZPP e ZIP. 

Co ntenuti 

S ysJnfo (1-91) è un programma che 
visualizza informazioni complete sul- 
l’ hardware del proprio computer com- 
prese le versioni dei chip costoro presen- 
ti, delie Rom e delle librerie di sistema, 
eseguendo anche una serie di ban- 
chi ma rk comparativi rispetto a versioni 
"accelerate" dr Amiga ed a IBM-compatl- 
bili. 

Formatter è un elegante programma 
che consente di formattare e verificare 
con maggiore velocità ed efficienza i di- 
schetti di AmigaDOS, direttamente dai 


Workbench, con gadget di controllo se- 
condo il migliore stile Intuitlon. 

VirusX (4.01) è l’ultima versione di un 
completo ed efficientissimo antivirus, in 
grado di riconoscere non solo i virus pre- 
senti sui bootblock dei dischetti, ma an- 
che quelli residenti in memoria e le forme 
"mutanti". Per altro, fornisce nella barra 
dei Workbench un orologio con indica- 
zione della quantità di memoria libera 
costantemente aggiornato, verificando 
automaticamente l'integrità dei vettori in 
memoria e i file su i dischetti inseriti. 

ChartMaster consente di trasformare 
serie di punti in grafici dr vario tipo: a 
barre, a torta, ad istogrammi, con possi- 
bilità di scal atura, inserimento di testo, 
va ri az i on e d e ì co lo r i e riso I u 2 io ne g rat ica . 
Uno strumento utilissimo per chi vuole 
produrre rappresentazioni visive di dati, 
per poi eventualmente stamparle, magari 
per evitare l'uso di carta millimetrata e 
righello per fare contento il professore. 

In una apposita directory abbiamo in- 
serito una serie di icone adatte per qua- 
lunque tipo di uso. Il programma le ori E- 
dìtor fornito a corredo consente di mani- 
polare e disegnare icone con la potenza 


Come collaborare con AmiGazzetta 


S ulle pagine di Commodore Com- 
puter Club non possono essere 
pubblicati listati troppo lunghi, ma sap- 
piamo che molti nostri lettori hanno 
lavori di questo tipo che sarebbero ben 
felici di divulgare tra altri lettori della 
nostra rivista. 

Chi volesse dunque inserire nel dr - 
culto dì pubblico dominio ì propri listati 
o programmi, può inviarli su dischetto 
in formato AmigaDOS alla Redazione, 
accompagnati da una dichiarazione 
scritta e firmata dove si specifica che il 
materiate è inviato liberamente e gra- 
tuitamente per la pubblicazione su 
Ami Gazzetta senza richiesta di com- 
pensi, 

fi materiale deve ovviamente essere 
originale, possibilmente accompagna- 
to da un file asch puro (senza impagi- 
nazione, caratteri di controllo, Stiri o 
fonti di caratteri speciali), che ne de- 
scriva le prestazioni e fuso, anche solo 
brevemente. 


Sono particolarmente gradili l pro- 
grammi corredati dei listati sorgente, 
meglio se commentati, in qualunque 
linguaggio: BASIC (AMOS, Trae Ba- 
sic, Amos, GFA,.,), C, Assembler, Mo- 
dula-2 eccetera. 

Non verranno considerati program- 
mi copiati da altri autori, non inviati su 
dischetto o privi completamente di note 
d'uso e dell' autorizzazione alla pubbli- 
cazione libera e gratuita come materia- 
le di pubblico domìnio. 

li materiale sarà pubblicato su Ami- 
Gazzetta ad insindacabile giudizio del- 
la redazione, nel tempi e nei modi da 
essa stabiliti, senza corrispondere al- 
cun compenso nè in contanti nè in 
materiale agli autori, ma inserendo, se 
richiesto, l'indirizzo dell'autore od 
eventuali richieste di contributo volon- 
tario (shareware) da parìe degli acqui- 
renti 

Saranno anche gradite le traduzioni 
in italiano di programmi di pubblico- do- 
minio di provenienza estera. 




e la flessibilità di un programma grafico 
alla Deluxe Paint. 

Al momento di chiudere G.G.G, stiamo 
ancora raccogliendo e selezionando pro- 
grammi recentissimi, tra le dozzine di 
dischi in nostro possesso, da inserire su 
A mi Gazzetta, che comprenderà comun- 
que anche un completo indice di tutti i 
programmi apparsi sui numeri preceden- 
ti. 

Si rammenti che i file destinati su Ami- 
Gazzetta vengono tutti ''compressi" tra- 
mite appositi programmi (restando ese- 
guibili direttamente da Workbench o 
Shell) in modo da poterne inserire quanti 
più possibile, in pratica, su 880 K di di- 
schetto sonoinseriti mediamente almeno 
1 Megabyte di software di pubblico do- 
minio, completo di documentazioni. 

MandelVroom 

I n ogni numero di Ami Gazzetta pubbli- 
cheremo un programma "speciale", in 
grado di interessare un gran numero di 
lettori, Oi questo programma forniremo 
possibilmente le istruzioni completamen- 
te tradotte in italiano sulle pagine di 
C-C.C,, per consentire ai lettori di que- 
st 1 ulti ma di potere apprezzare le caratte- 
ristiche del programma (e, speriamo, di 
decidere l'acquisto di AmiGazzetta...}, ed 
a chi acquista Ami Gazzetta o magari 
possiede già il programma, di avere pre- 
ziose istruzioni complete in italiano stam- 
pate su carta, 

IF programma speciale di AmiGazzetla 
10 è MandelVroom, sicuramente il più 
sofisticato generatore di grafici fratta! lei 
esistente (non solo nel pubblico dominio) 
per personal computer, di cui forniamo 
ora la traduzione del testo originale ingle- 
se (presente sul disco in formato asch) 
redatto dall 'autore. 

Istruzioni 

MandelVroom è un generatore di gra- 
fici di Mandefbrot che consente di esplo- 
rare il cosiddetto insieme di Mandefbrot, 
Fornisce strumenti per zoomare verso 
l'interno e I 1 este rno r non eh è p e r spostarsi 
attorno al grafico in elaborazione. Con- 
sente di creare curve di Julia con ma- 
seberabasata su di una locazione dell'in- 
sieme di MandeJbrot oppure in una curva 
di Julia precedente mente definita. In 
questo documento, lo spostamento entro 
gli Insiemi viene definito "navigazione". 
Grafici di Mandelbrot 
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Ciascun pixel in un grafico di Mandel- 
brot rappresenta una locazione nel piano 
complesso, li colore di ciascun pixel è 
determinato dal numero di volte per cui 
l’equazione può essere reiterata alla lo- 
cazione del pixel stesso nel piano com- 
plesso, Quando si calcola un grafico di 
Mandelbrot, r! risultato è una matrice bi- 
dimensionale di contegg i di iterazioni (un 
elemento per ogni pixel). Una dimensio- 
ne della matrice rappresenta fa larghez- 
za, Taltra l'altezza delia finestra dei grafi- 
co, 

MandelVroom usa tale matrice bidi- 
mensionale di altezze come base per 
creare un oggetto tridimensionale. Im- 
magina ndo un grafico di Mandelbrot co- 
me appiattito sulla base dello schermo, ì 
contatori dì iterazione dell'equazione di 
Mandelbrot rappresentano l'altezza. 

Tutti \ programmi di Mandelbrot usano 
il contatore di iterazione (cui faremo rife- 
rimento chiamandolo "altitudine") in colo- 
re. Molti usano il risultato di altitudine 
modulo numero di colori per determinare 
il colore da assegnare ad ogni dato pixel. 
MandelVroom usa tecniche di '‘contour 
mapping" per rendere l'altitudine in un 
colore e per consentire all'utente un con- 
trollo diretto sulla colorazione del dise- 
gno. 

MandelVroom consente di colorare i 
disegni dì Mandelbrot tramite una chiave 
di mappatura di contorno con 256 ele- 
menti. Ciascun elemento di colere (defi- 
nito come contorno in questa documen- 
tazione) rappresenta una gamma dì alti- 
tudini e di colori associati. 


Usando Contour Palette si possono 
scegliere le penne da associare ad una 
data gamma di altitudini. E' prevista an- 
che una palette di colori per mezzo della 
quale si scelgono i colori da associare ad 
un elemento di contorno. Si può fissare 
una penna di contorno cl recando un gad- 
get di comando e ritoccando poi la palette 
di colori. Per fissare 11 limite inferiore della 
gamma di altezze colorate» si usa Pappo- 
sito gadget di comando e poi si elicka in 
un qualche posto dell'Insieme di Mandet- 
brot raffigurato. Questo schema di colo- 
razione è potente ed immediato. 

MandelVroom ricorda l’altezza di cia- 
scun pixel mentre calcola l'insieme, sic- 
ché è possìbile, successivamente, colo- 


rare il disegno senza doverlo ri calco lare. 
In questo modo si può davvero risparmia- 
re tempo rispetto ad altri programmi che 
impiegano ore e giorni per realizzare ì 
disegni. Altro particolare è che Mandel- 
Vroom crea un task separato per gene- 
rare ciascuno dei grafici di Mandelbrot in 
modo da consentire di rico forare un gra- 
fico mentre altri sono in generazione, 
oppure di fare generare grafici mentre si 
fa qualcos'altro contemporaneamente 
con altri programmi, Amiga è proprio uni- 
co! 

Altre caratteristiche in breve di Mandel- 
Vroom sono: interfaccia completamente 
Intuì tieni zzata con gadget e menu, sup- 
porto di tutte le risoluzioni standard di 
Amiga e del modo extra halfbrite, pre- 
visione del modo pal, supporto dei pro- 
cessori 68020 e 63881 , cinque gener- 
atori matematici, capacità di sospendere 
e riprendere a piacere le tracciature, 
strutturazione a progetto fogni disegno è 
un progetto separato, con suoi colori, 
modi eccetera), I/O dei lavori sulla me- 
moria di massa, multitasking dei progetti, 
navigazione' attraverso i progetti, lente di 
ingrandimento per aiutarsi nella naviga- 
zione, help in linea per tutti i gadget ed i 
menu. 

Start up 

MandelVroom può essere eseguito su 
Amiga con 51 2 K di RAM, ma ovviamen- 
te lavora più comodamente con 1 Mega- 
byte, Richiede È seguenti files di libreria 
nella directory LIBS: mathtrans, rnathie- 
eèdoubbas e icori (se lanciato da Wor- 
kbench). E’ inoltre necessario eseguire 
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un'assegnazione per indicare al pro- 
gramma dove trovare le directory di lavo- 
ro. il comando,,, 

Assign Mandelbrot: dftD:Mandel 

...ad esempio assegna ad una directo- 
ry Mende I sul disco rigido- 

Per essere lanciato da Shell è neces- 
sario uno steck (da assegnare tramite 
l'apposito comando Stack) di almeno 30 
K. La sintassi è: 

MandtilVroom <nofrioproger> <nomc- 
proget > . , . 

Se si specificano nomi di progetti (gra- 
fici precedentemente salvati dal pro- 
gramma) MandelVroom si apre e mostra 
automaticamente quel progetto in una 
finestra. 

Help 

Per non appesantire la documentazio- 
ne su carta e fornire un aiuto più efficiente 
e rapido, MandelVroom incorpora iiles 
che forniscono informazioni sui propri 
gadget e menu. Scegliendo da menu 
Help (menu Project), e selezionando col 
mouse un qualunque gadget o nome di 
funzione di menu, si otterrà sul video un 
testo descrittivo, 

Picture Window 

MandelVroom mostra i progetti in fine- 
stre chiamate ''picture Windows". Cia- 
scun grafico ha i consueti gadget di siste- 
ma: chiusura, cambiamento di profondi- 
tà, trascinamento e ridimensionamento. 
Sulla destra troviamo invece quattro o 
cinque gadget usati per controllare Man- 
delVroom: 


C - Current 

Rende corrente il progetto. E’ vitale 
quando si ha più di un progetto aperto 
contemporaneamente sullo schermo. 
Come sempre in Amiga, uno solo è il 
progetto attivo in un dato momento. Il 
progetto attivo ha un asterisco nella fine- 
stra. 

G (o S) - Commutazione 

Commuta ira Generate e Stop. E' il 
bottone che avvia o ferma il generatore 
grafico. In pratica indica anche lo stato 
dei progetto (in Generazione o Stopped). 
Puó commutare continuamente io stato 
di generazione del grafico. Queste fun- 
zioni sono disponibili anche nel menu 
Calcolate Generate, che fornisce anche 


Résumé, la quale consente di proseguire 
la generazione anche dopo un arresto: si 
può fermarla, salvarla $u disco e uscire 
da MandelVroom e, in seguito, ricaricare 
il progetto facendolo ripartire da Mandel- 
Vroom tramite Résumé, 

I - Zoom 

Consente di navigare in regioni già vi- 
sualizzate. 

0 - Zoom 

Consente di navigare in regioni ester- 
ne alla corrente. 

J - Fissa seme dì Julia 

E : presente solo nei grafici dì Julia e 
fissa il seme di generazione, 

1 menu 

MandelVroom è un programma orien- 
tato alla grafica di tipo "indica e dicca", 
quindi controllato da mouse, gadget e 
menu. I quattro menu sono: Project, Di- 
splay, Galculate e Special, il primo con- 
tiene funzioni che influenzano global- 
mente un progetto, il secondo controlla 
io schermo e te finestre di lavoro, il terzo 
regola i modi di calcolo di MandelVroom 
ed li quarto regola i preset e te definizioni 
di orbite. 

Preset 

MandelVroom contiene alcuni progetti 
iniziati che consentono ai dilettanti di 
sperimentare (la directory è projeets). 
Per aprire uno dei progetti si scegla Spe- 
cial / Preset liem. Ogni progetto ha un 
nome simbolico per mezzo del quale può 
essere indicato e caricato. 

MandelVroom genera il grafico di un 
progetto non appena è stato caricato, 
aprendo u na finestra ed iniziando a calcoli 


é 



56- Computer Club 





Amigazzetta 




fFs&SET! 


Mm iSAtilM BM3ET! - fumi 

fl. m jurw ./ri i C f wM^ P L i PF FgJ3fciATIk^ 


mmM'rr-ftfflF 


tìtliitìes 


Jisttfesfo' 

mtfs • 
PFi>efs=is»f& 
Shell . ìnf" 
Sostai* inf e . 


jEilFor battei* 2,7 


sk3S8:Fopi»ttsr> àM*i> feraattM» 
£k2S8:F®r i *attCT> I 


Fast fonia t 


ter? ^ 

58 j 


17168! 


3478 1 

TgEfr: 

384941 


68.83*; 


7474 

JCiofik 

18888: 


37823: 

Xisdi-ìlimlìsM 

6122?: 


• 41273 


31758 

Xksk t Los, i fifa 

' 2578 


2361 

fóìéàkAt&asft 

1582 

AktKhip.e ■ 

5471 i 


bj: 


!l potenziometro di contorno serve a 
due scopi: innanzitutto indica appressi- 
mattamente l'altezza del contorno dato 
(è la barra che dà i[ valore preciso) e poi 
consente di fissarne rudimentalmente 
rattezza. Il comando Set consente di mo- 
dificare in modo efficace fe altezze, ma è 
poco efficiente se si vogliono modificare 
tutte [e 256 possibili. Si può allora usare 
il comando smooth indicando due penne 
di contorno tra le quali far sfumare auto- 
maticamente la tìnta al programma. 
Ceiling 

Il gadget di Ceiling è un potenziometro 
sulla destra del Contour Editing, Consen- 
te di non influire sul disegno, sostanziai- 
mente, in quanto agisce solo sul modo in 
cui le altezze di contorno vengono mo- 
strate nei gadget dei potenziometri di 
contorno. E' più utile per visionare quei 
contorni le cui altezze sono relativamen- 
te basse, Se si tira verso il basso il ceiling 
a 50, ad esempio, si ottiene una buona 
visione dr quelle altezze dì contorno che 
sono di cinquanta o meno. 

Paint 

Dopo avere modificato j contorni si può 
visionare l'effetto sul disegno., basta pre- 
mere il gadget Paint, M&ndelVroom ri- 
traccerà il disegno usando le nuove re- 
golazioni dei colori. Tutte te volte che si 
cambiano i contorni [altezze o penne) 
bisogna premere il gadget di comando 
Paint per vederne l'effetto. 

Cambiare Contour Pen 
fi modo più semplice di cambiare fe 
penne di contorno è usare ri comando 
Set. Prima di usare il comando si deve 


e la resa.. La finestra è dimensionabile e 
si possono usare i gadget per sospende- 
re o zoomare il grafico. Usando fa funzio- 
ne Pan Item dì Catcutate si può riposi- 
zionare il grafico nella fi nostra ingrandita. 

Colori 

La Color Palette consente di modifica- 
re i valori dei colori dei registri hadrware 
di Amiga (chiamati anche "penne"). Vie- 
ne aperta tramite Colora Itera / Display, 
Vi si trovano tre aree separate: al centro 
tre gadget potenziometricL uno per cia- 
scuna delle tre componenti cromatiche 
della penna: rossa, verde e blu (RGB). 
Sulla destra tre gadget consentono di 
controllare i colori delle penne, una per 
volta però, indicata con un click del mou- 
se. 1 numeri riportati sono in esadecimale 
ed indicano le quantità di colori principali 
nella tinta. Sono permesse varie opera- 
zioni di manipolazione della tavolozza 
che chiunque abbia usato programmi ti- 
po Deluxe Paint saprà usare. 

Contorni 

Un contorno è l'associazione di una 
penna ad una gamma di altezze del gra- 
fico. Per aprire la finestra di Con tour si 
scelga Display Contours: si aprirà una 
grossa finestra con quattro aree principa- 
li: ia barra di intestazione (con informa- 
zioni sul contorno corrente), i gadget di 
comando per redigere i contorni, la barra 
dei colori (penne per 256 contorni, poste 
sotto i gadget) e una sezione di Contour 
Editing sotto la barra dei colori. La Bar 
Colour e la Contour Editing sono correla- 
te: la prima mostra le 256 penne associa- 
te ai contorni, la seconda mostra i 32 


colori tra ì 256 contorni possibili. La barra 
dei titoli tiene aggiornati sul contorno sui 
quale stiamo operando: scegliendo un 
elemento di contorno, ne mostra subito il 
numero, la penna associata e fa gamma 
di altezze associate. Ad esempio: 

C:1 P:4H; 1022-137 

indica che il contorno corrente è 1 Ja 
penna è la 4 e la gamma di altezze rese 
con questo varia tra 1022 a 137. 

I gadget di editing del contorno vengo- 
no rappresentati da una colonna che 
contiene un gadget di penna (in cima) ed 
un gadget di potenziometro, fi gadget di 
penna viene usato per scegliere un con- 
torno come corrente, indicato da un ri- 
quadro intorno ad esso. 
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aprire la Color Palette: si scelga Edit 
Colors e si click! suda penna della Con- 
tour Palette da rendere corrente, por si 
clicki il gadget di SET e infine Ja penna 
della palette che si vuole usare. Sì noti 
che la barra dei colori cambia per indica- 
re la nuova penna. 

Autocorttour 

I comandi Auto con tour sono usati per 
fissare le altezze del disegno corrente in 
modo da distribuirle uniformemente sui 
contorni. Si possono scegliere le ma- 
schere delle penne, le lunghezze delle 
maschere ed i colon delle penne. Auto- 
contour sceglierà da solo le altezze dei 
contorni: ovviamente le lunghezze scelte 
per le maschere (pattern) influiscono sul- 
la nitidezza del disegno. Quando si sce- 
glie Auto contour I, MandeIVroom esegue 
i successivi passi: conta il numero di 
contorni nella palette relativa ed inizian- 
do con iE primo contorno associato ad 
una penna differente dalla 1 . Calcola poi 
il numero di pixel del disegno meno il 
numero di pixel con la stessa altezza di 
Maxlteration e divide il numero di pixel 
così ricavati col nume rodi contorni calco- 
lati precedentemente, infine calcola an- 
che un istogramma del numero di pixel a 
ciascuna delle possibili altezze. 

Ciclaggio colori 

Scegliendo Display / Cycfing si accede 
al pannello di controllo del ciclaggio del 
colori. Questo è un metodo di animazio- 
ne che tratta una gamma di penne con- 
secutive nella palette di colori come un 
registro a rotazione. Quando "ci eia", il 
programma muove i componenti croma- 
tici di una penna in un'altra penna. Ovvia- 
mente una gamma di penne consecutive 
viene scandita secondo una direzione ed 
una velocità di rotazione. Per usare Ea 
palette di color cycling bisogna avere 


aperto anche la Color Palette: si ottiene 
ciò semplicemente scegliendo Display 
dal menu Colore. Si possono scegliere 
sino a quattro gamme di rotazione dei 
colori. Si sceglie prima la penna, poi si 
clieka sul gadget di rance e poi ancora 
su di un'altra penna per indicare la gam- 
ma di scorrimento. I gadget CI , C2, G3 e 
04 indicano il numero di gamma di ci- 
claggio, con l’attuale evidenziato. La di- 
rezione di scorrimento viene invertita tra- 
mite il gadget direction. Il gadget sfeed 
consente di regolare linearmente Ja velo- 
cità di rotazione, 

PANorama 

Il comando PAN consente di fare scor- 
rere il progetto nel piano complesso. Per 
usarlo sì deve scegliere il sottomenu pam, 
porre il cursore nel progetto corrente, 
premere e mantenere premuto il tasto 
sinistro del mouse, spostare il mouse per 
indicare, rilasciare il pulsante sinistro e 
scegliere PAN Generate per fare ritrae- 
ciare il disegno. 

Max Iteratìon 

MandeIVroom consente di stabilire il 
massimo numero di iterazioni tramite 
Max lieration del menu Calcolate. IE nu- 
mero intero specificato nel requester 
aperto da questa funzione indica il mas- 
simo numero di ripetizioni del calcolo 
eseguito dal programma sull’equazione 
di partenza. 

Questa è una limitazione necessaria, 
perchè alcuni punti provocherebbero u na 
iterazione infinita, se non si indicasse un 
numero massimo di ripetizioni, per la na- 
tura stessa dell’equazione. Si badi bene 
dal settate al massimo valore (1023) il 
parametro, perchè se I disegni diventano 
mollo accurati, se contiene molti punti di 
Iterazione lunga la resa grafica potrebbe 

richiedere moltissi- 
mo tempo di gene- 
razione, 

Orbit 

Un'orbita, nel 
contesto deirinsie- 
me di Mandeibrot e 
delle curve di Julia, 
è la sequenza di 
tutte le curve calco- 
late in ciascun pas- 
so dei processo di 
generazione (sino 
al valore scelto per 
Max Ite rati on). La fi- 
nestra di orbita indi- 


ca una mappa della sequenza nel plano 
complesso. Per osservare un orbitale bi- 
sogna aprire la finestra di Orbit usando la 
funzione di menu Special / Orbit: (a fine- 
stra di orbita mostrerà una mappa della 
sequenza nel piano complesso. Quando 
si preme il pulsante sinistro del mouse, 
MandeIVroom traccia il disegno di una 
orbita basata sul pixel che si preleva dal 
disegno di Mandeibrot o di Julia. Facen- 
do scorrere il mouse intorno mentre si 
tiene premuto ì\ pulsante sinistro del 
mouse, si modifica la visualizzazione 
dell’orbita concordemente, I due para- 
metri che influiscono sulla visualizzazio- 
ne dellorbitale sono Maximum Qrbit ite- 
ration e Math Mode. 

Matematica 

MandeIVroom prevede tre formati di 
dati numerici. Il più veloce e preciso è un 
formato intero frazionale usato per tutti i 
preset. Il successivo, molto più lento, è il 
formato Fast Floating Point dì Amiga: 
ambedue i formati, intero e FFP, usano 
variabili a 32 bit, ma FFP è più preciso 
perchè usa la virgola mobile. L'ultimo 
formato è lo IEEE a 64 bit in vìrgola 
mobile, che è il più preciso dei tre ma, se 
non si dispone di hardware supplemen- 
tare per i calcoli in virgola mobile (copro- 
cessore matematico) è sconsigliabiie 
perchè estremamente lento. In ogni caso 
consente di zoomare molto più profonda- 
mente degli altri formati. 

La funzione Math Mode ha cinque sot- 
toele menti: 

63000 - Interi a 32 bit e moltiplica a 1 6 

FFP - Fast Floating Point Amiga 

IEEE - Librerie di sistema f. p. a 64 bit 

63020 - Librerie a 32 bit con moltiplica 
a 32 

68881 - IEEE a 64 bit f, p. con FPU 
68881/2 

Si noti che il modo 68881 non lavora 
attualmente con schede acceleratoci tipo 
CMI per incompatibilità di progetto, 

I/O di progetti 

I progetti generati da MandeIVroom 
possono èssere registrati su disco e rica- 
ricati successivamente per ulteriori ela- 
borazioni. Save registra su disco il pro- 
getto attualmente selezionato, Specifi- 
cando il nome tramite un requester. Lo ad 
esegue il caricamento in modo simile. 
Per salvare schermate come files ILBM 
si usi l’apposita funzione del menu Save 
ILBM in Project. 
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di Gìancarto Mariani 


PASSEGGIANDO 
SULLO SCHERMO 


M olti degli attuali utenti Ms - Dos pro- 
vengono da sistemi più piccoli ed 
antiquati (leggi Vic/20, C/64), Sono ormai 
più che note le traversie alle quali erano 
sottoposti gii antichi utilizzatori di queste 
macchine, costretti a servirsi del mode- 
sto Basic 2.0 che non possiede una mi- 
riade di istruzioni utilissimo. 

In particolare* si notava la mancanza 
di istruzioni per la gestione del video. 
Qualsiasi operazione ad esso diretta (a 
parte print che, per ovvie ragioni, era 
inclusa nel Basic.,*) presumeva il ricorso 
a svariate (e numerosissime) pgke. 


Come eravamo 

C ome tutti gli smanettoni ricorderan- 
no, tali computer possedevano due 
distinte aree di memoria; una, detta me- 
moria di schermo, per contenere i carat- 
teri da visualizzare; Taltra, detta memo- 
ria colore, per contenere i colori ad essi 
relativi. 

Prendiamo il caso specifico del C/64; 
la parte di memoria compresa ira la loca- 
zione 1024 alfa 2023 è destinata alla 
memoria di schermo e risulta organizzala 
in 25 righe da 40 caratteri ciascuno per 
un totale di 1 000 caratteri, quanti sono 
quelli effettivamente visualizzabili sullo 
schermo. 

Boxando un valore compreso tra 0 e 
255 in una qualsiasi cella video, si otte- 
neva la visualizzazione del carattere cor- 
rispondente, Ad esempi c> con poke i024, 
65 si visualizzava una "A" nell'angolo In 
alto a sinistra dello schermo. Questo pe- 
rò solo a patto che il carattere visualiz- 
zato venisse anche colorato. 

L'area di memoria lunga 1000 bytes, 
che parte dalla locazione 55296 e termi- 


Lo schermo di un 
computer Ms- 
Dos può essere 
"trattato" come 
eravamo abituati 
a fare con il C/64 





na alla 562S5, risulta organizzata proprio 
come Ja memoria di schermo ma si riferi- 
sce al colore di ciascun carattere* 

Per colorare la "A" visualizzata prima, 
occorre anche impartire poke 55296, Co- 
lore, La tecnica descrìtta veniva usala 
sui Vic/20 e C/64 prevalentemente per 
simulare istruzioni print in posizioni de- 
terminate di schermo (tipo Print at, istru- 
zione assente nel Basic 2.0)* Dalla riga e 
colonna di visualizzazione si determina- 
va Tin dirizzo di memoria di schermo e di 
memoria colore corrispondente e quindi 
si scriveva, tramite Poke, la stringa desi- 
derata. 


4000 bytes, 2000 dei quali dedicati ai 
caratteri (SO colon ne x 25 righe) egli altri 
2000 ai colori corrispondenti. 

In pratica, l'area contiene l'immagine 
video (in modo testo, badate bene) cosi 
come sì vede sullo schermo. La memoria 
di schermo del PC è organizzata in modo 
leggermente diverso da quello del C/64, 
f suoi 4000 bytes sono organizzati in 25 
righe da 160 bytes ciascuna. 

Di questi, 80 saranno dedicati alla me- 
morizzazione dei caratteri, mentre i rima- 
nenti 60 ai colori corrispondenti 11 meto- 
do di memorizzazione è il seguente: 


Come siamo 

N ei mondo ibm non è 
più necessario ricor- 
rere a questi "trucchi" dal 
momento che tutti ì lin- 
guaggi evoluti, sviluppati 
sotto Dos, possiedono 
istruzioni specifiche per 
posizionare il cursore, 
per cambiare colore ai 
caratteri, e cosi via (co- 
me, ad esempi locate 
e color de! Gw-Basic). 

A livello di conoscen- 
za, comunque, può es- 
sere utile sapere come il 
PO organizza la sua me- 
moria video e come fare 
per sfruttarla. 

Anche il PC, come II 
C/G4, possiede un'area 
di memoria interamente 
dedicata al video in mo- 
do testo. Questa, in caso 
di scheda video a colori 
(da CGÀ in poi) è lunga 


= N(?rO 


8 ^ Grigio scuro 


Blu 

$ 

- 

Blu chiaro 

Verde 

LO 

* 

Verde chiaro 

Azzurro 

11 

- 

Azzurro chiaro 

Rosso 

12 


Rosso chiaro 

Viola 

1 3 

= 

Viol£ chiaro 

Marrone 

1-1 

= 

Giallo 

Grigio chiaro 

15 

- 

Bianco 


Byte + 0 
Byte + 1 
By te + 2 
Byte + 3 
Byte + A 
Byte t 5 
Byte + 6 
Byte + ? 


(Codice 
(Codice 
(Codi, te 
(Codice 
(Codice 
(Codice 
(Codice 
(Codice 


ASCII to C“ì 
colore Bianco) 
ASCII "I 1- ) 
colore Bianco} 
ASCII "A" } 
colore Bianco) 
ASCII "O" } 
colore Bianco) 


Codice dei coiai perb schermo di un Ms - Dos compatìbile. 
Ad esempio, servendo VIAO * in alto a sinistra detto schermo 
in cotone bianco, i primi S bytes delia memoria video 
samnm composti come in tabella. 
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10 REM SAVESCRN , BAS : 

10 REM LOADSCRN - RAS ; 

15 REM Salvataggio schermata modo testò 80x25 

J 5 REM Carica schermo 

?.Q REM Scheda a colorì CGA o Seguenti 

17 REM modo testo 80x25 

5 5 REM Versione GWbasic, e QuickBasic 

20 REM Scheda CG& o Seguenti 

30 REM 

55 REM GWbasic e QuickÉasic 

100 OPEM "NomeFile" POR OUTPUT AS #1 

30 REM 

ìlG DEE SEG = iilBSGO 

100 OPEÈ^MomeFile 11 FOR INPUT h$ il 

L2Q SOR Riga = 0 PO 24 

HO DEF SEG => SHLsSOG 

150 FOR Colonna = 0 TO 75 

120 FOR Riga = 0 TO 24 

140 IndirCaratt = {Riga * l&Gi *■ {Colonna * 2) 

130 POR Colonna - S TO 79 

150 IndàrColoie ~ Indir Carati + 1 

110 IndirCaratt - {Riga * 160} h {Colonna * 2) 

160 Catatt^ - PEEK ( indire a rat t*. ) 

150 IndirColore = indirCaratt + ì 

170 dolore^ - PEEK ( EndirColoreJ 

160 Caratt5=INRUT$ (1, #11 : Colore$=rINPUT$ { 1, #1 ) 

ISO FRI NT si, CftRS (Caratt%ì ; 

170 POKE IndirCaratt, ASC{C&ratt$» 

135 PR1NT H t CHRS (Colore%) ; 

ISO POSE Indircelo re, ASC (ColoreSJ 

190 NEXT Colonna 

ISO NEXT Colonna 

200 NEXT Riga 

2 CO tfiXT Riga 

210 CLOKE 41 

210 CLOSE #1 

220 DEF SEG 

22 0 DEF SEC 

230 EMC 

230 END 


Nel primo byte della memoria è pre- 
sente il codice del carattere posto in alio 
a sinistra delio schermo (posizione 0, 0). 
Net secondo byte è memorizzato il colo- 
re dei carattere. Nel terzo byte c'è il codi - 
ce dei carattere posto nella posizione 
successiva [posizione 0 f 1); nel quarto il 
colore ad osso relativo, E così via, fino 
alla fine. In pratica, vengono memorizzati 
in modo alternato carattereO - coloreQ, 
carattere! - colore 1, ... carattere2000 - 
co1ore2000. 

Sfa i caratteri che i colori sono ovvia- 
mente codificati: i primi secondo il codice 


ascii (esaminare un qualsiasi manuale 
per i dettagli); i colori secondo la tabella 
riportata in basso. 

In realtà i 2000 bytes dedicati ai colori 
dei caratteri determinano anche il colore 
dì fondo che deve possedere il carattere 
stesso. Il colore di fondo è determinato 
dai 4 bit più alti del byte dei colore, mentre 
il colore del carattere dai 4 bit più bassi. 

Uno qualsiasi dei 2000 bytes dedicati 
al colore è così formato: 

Bit 7 6 5 .4 3 2 1 0 

LSSSCCCC 


I bit contrassegnati con X" (bit bit 
3) determinano il colore del carattere; 
quelli con M S" (bit 4... bit 6) determinano 
il colore di fondo del carattere, secondo 
i primi 8 colori delia tabella (da 0 = nero 
a 7 = grìgio chiaro); il bit 7 r contrassegna- 
to con L, determina se il carattere deve 
lampeggiare (bit settato, W 1 } oppure no 
(bit resettato, = 0). 

Per determinare il valore da POKare 
nella memoria colore, il calcolo è il se- 
guenle: 

Valore - ColCarat + 16 * Col Sfondo + 
1 23 * Lampeggio 


IO REM SÀVESC_2 , GAS : 


10 REM SLOAD . BAS 

15 REM Salvataggio schemi, modo testo 80x25 con SCREEN 


20 REM Carie, acher, ELOAD 

2C REM Tutte le schede video 


3 0 REM GWbasic e CruichBasic 

.25 REM Versióne QtiicfcSasie é GWbasic 


4 0 REM 

26 REM Per GWbasic, riga 120; FOR 1 To Za 


100 DEF SEG - ibSSOO 

3C REM 


110 3 IO AD '*No:r.eFile H ,G 



120 DEF SEG 



1 30 . END 

100 OPEN J, WotneFlle M FOR OUTPUT AS #1 



120 FOR Riga - 1 TO 25 


1 

130 FOR Colonna - 1 TO 80 


10 REM BSAVE.BAS 

14 0 Ca ratt% - SCRÉEN (Riga, Colonna, 0} 


20 REM Salva schermo con BSÀVE 

150 Colore^ = SCREEN {Riga, Cclcnns, 1} 


3D REM GWbasic e QuìckBasie 

180 FRI NT #1, CHR$ (Carattl) ; : PR1NT #1, CRRS {Colóre &} ; 


4 0 REM 

I 90 NEXT Colonna 


100 DEF SEG = ^hB800 

200 NEXT Riga 


110 SS AVE "KomeFile’ 1 , 0, 4000 

210 CLQSF Ptì 


120 DEE SEG 

230 END 


1 30 END 
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/* SAVESCRN.C */ 

/* Salva schermo modo testo 80*25*/ 
/* Scheda a colori CGA o Seguenti */ 
/* Versione TurboC */ 

ffinclude^io, h> 

£include<dos * h> 


void mairi u 
{ 

Unsigned char Caratt [ I j f Colora fi J ; 

int PicFile; 

ìnt Riga, Colonna? 

int IndirCaratt, TndirColore; 

PicFile - _creatrWoraeFile ,, t FA_ARCH) ; 
for (Riga=0r F:igcL<=24; ftiga++} 

( 

fot (COlonna=0; Cdlonna<=7.9; Colonna++) 

( 

IndirCaratt « (Riga * 160} + (Colonna * 2)? 
Indircelo re = Indi rCoratt + 1; 
caraterò] = peekb (O kBSOO, indirCarattJ ; 
colore [0} = peekb (O kB&OO, indi reo lare ) t 
write (PicFile, Carat t, 1) ; 
writ^ (PicFile, Colore, 1 J ; 
i 

} 

dose (PicFile) ? 


/* IjOADSCRH.C : */ 

/* Caricamento schermata in modo testo £0x2S */ 

/* Scheda a colori CGA o Seguenti */ 

/* Versione TurbcC */ 

# ÌJìclude<io . h> 

#includé<dos -h> 

#include'<fcntl,h> 


void maino 
{ 

unsigned char Carati [1 ) t Colore ( l J j 

int PicFile? 

ìnt Riga, colonna; 

int Indi rCaratt , Endircolore; 

PicFile » open ( "NomeFile*, O_0IMARY) ; 
for (Riga^O; Riga<= fc 24; Rìga+H-) 

■f 

for (Colonna-Q? Colonna<=79; Colonna-M-) 

{ 

IndirCaratt = (Riga * 160) + (Colonna * 2); 

I nditColore - indirCarett + 1; 

read (plorile, Carati, 1 ) ; 

read (fìofì le, Colore, 1 } ; 

poteb (GxBSOQ, Indi rCaratt, Carato [0] ) ; 

pokeb ( OxBSGO, Indi tColore, Colere ( 0 ) > / 

} 

> 

dose (PicFile); 


. Jn cui CoICarat è il colore del carat- 
tere (variabile tra 0 e 1 5}; Col Sfondo è il 
colore dello sfondo (da 0 a 7) e Lampeg- 
gio è il flag per il lampeggio (0 oppure 1), 


/* GETTEXT . C : Salvataggio V 
/* schermata modo testo 
/* 80*25 tramite GEOTEXT 
/* Scheda CGA. o Seguenti 
/* Versione TurhoC 


V 

V 


V 

V 


#inciude' <dos-h> 

#include <cortìo*h> 

^include cio.h^ 
void mairi ( } 

( 

unsigriG-d char Schermo [4020] ; 
int PicFile; ■ 

gettext ( 1 , 1 , 3G, 25, Schermo} ; 
PicFìle=_creat ( "NomeFi le" ,FA_ARCHì 
write (PicFi Le, Schermo, 4 000} ; 
dose (PicFile) ; 

) 


Anche sui PC, quindi, me- 
diante semplici poké riusci- 
remo a scrivere ed a colora- 
re it nostro video. Ma cove è 
posta la memoria di 
schermo? 

Spazio video 

D al momento che 
il processore 
può 'Vedere" diretta- 
mente una limitala 
quantità di memoria 
(fino ad 1 M Bytes in 
modo normale, altri- 
menti parecchia di 
più), questa viene di- 
visa in blocchi lunghi 
ciascuno 64 k, detti 
Segmenti. 

Al video è stato ri- 
servato uno di questi 
segmenti, e precisa- 
mente, sempre per 


/* FUTTSXX.C ; */ 

/* Caricala, scher^oata in modo testo */ 

/* 80x25 con iatruiionn FUTTEStT */ 

/* Scheda a colori CGA o Seguenti "V 

/* Versione TurboC */ 

fir include <io.h> 

^include <conio.h> 
iinclude <fcntl*h^ 

void main (} 

{ . 

char Schermo [ 4096] ; 

ìnt PicFile; 

int k; 

PicFile = open ( f f Wome File * f , 0_&lNAftY) ; 
read (PicFile, Schermo, 4000) ; 
puttext (1, 1, 00, 25, Scherma) ; 
dose (PicFile); 

) 
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\ SAVESCRN.FÀS : 


rewrite (PicFiie) ; 

{ Salvataggio schermata in mudo 

testo 80x25 J 

for Riga : =0 to 24 do 

{ Scheda a colori CGA o Seguenti } 

begin 

\ Versione TurboPascal 

ì 

for Colonna :=0 to 79 do 

begin 

uses Crt ; 


IndirCaratt ; " (Riga * 160) t (Colonna T 



2) ; 

type Car - array[0..GJ of byte; 


indi rCol ore := IndirCaratt + 1; 



Caratt[0] : = Mero! 47X04 : IndirCaratt J ; 

ver carato. Colore : 

Car ; 

Colore [OJ : = Mem [ 4 710 4 : IndirCO loro ] ; 

PicFIle ■ : 

file of Car; 

urite (PicFile, Caratt ) ; 

Riga, Colonna : 

integer; 

urite (FicFi le, Colore ) ; 

IndirCaratt, Indi rColore : 

.integer ; 

end: 



end; 

begin 


dose (PicFile) ; 

assign {Fiorile, * ^oraeFile' ) ; 


end . 


{ LOADSCRN . PA$ ; 

i Caricamento schermata 
{ Scheda a colori CGA o 
{ Versione TurboPascal 


) 

in modo testo 30x25 } 
Seguenti ) 

} 


uses Crt; 

type Car = array LO . . 0] of byte; 


var Carati H Colore 
PicFi le 

Riga, Colonna 
IndirCaratt, Indi rColore 


: Car; 

i file of Car; 
: integer; 

: intager; 


begln 

issigli (FicFile , * NqmeF i le^ ì ; 


reset (PicFiie) ; 

for Rìga:-0 lo 24 do 

begin 

for Colonna: =0 to 79 do 

begin 

IndirCaratt : - (Riga * ISO) + (Colonna * 2); 
IndirColore : = IndirCaratt + ì; 
read (PicFi le, Caratt) ; 
read (PicFiie, Colore) ; 

Mem[4 7i04ì: IndirCaratt] : ^Caratt (01 ; 

Meni [4 7104 : Indir Colore] : ^Colore ( 0 ] ; 
end; 
end; 

dose (PicFi le) ; 
end ♦ 


quanto riguarda la scheda a colori (CGA, 
EGA oppure VGA) viene posto a partire 
dal l'indirizzo esadecimaie $BS0Q (corri- 
spondente al decimale 47104). 

1 4000 bytes delta memoria di schermo 
(caratteri + colore) sono posti a partire 
dalla locazione 0 relativa al segmentò 
S800. Pertanto: 


B800 : 0 conterrà ìf codice ascif del 
carattere posto alla prima locazione di 
schermo, 

B80G : 1 conterrà il colore relativo al 
carattere precedente. 

...eccetera. In pratica: 


BSOO: 0 Carattere posizione 0, 0 
B8GQ: 1 Col. car. in posiz. 0, 0 
3800: 2 Carattere posi2ione 0, 1 
B3O0- 3 Colore in posizione 0, 1 

“ * “ * ■ P 4 t + S + i T 1 * » ¥**■--■* 

B300: 3538 Car. posiz. 24, 79 
B800: 3999 Col. posiz. 24, 79 

Pokando valori opportuni in queste lo- 
cazioni, riusciremo a scrìvere e colorare 
a piacimento lo schermo del nostro PC in 
modo testo. 

Tradurre "Poke" 

I ( Basic 2.0 del C/64 possiede la famige- 
rata istruzione Poke, che permette di 
scrivere a piacimento nella memoria del 
computer. Nei linguaggi dei PCJistruzio 


{ DBTECT.C : Determina automaticamente la scheda grafica } 

{ presente nel computer. Turbo-C ) 

Sinclude ^graphics . 
ino Inde <stdio.h> 

int g_dr iver , g__tnode; 
void mainO 
{ 

detectgraph { 4 g_d r ì ve r , &gmod.e ) ; 

printf ,( rt Il numero della tua scheda e' : 'ÈdYn", g_driver) ; 

} 
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ne è rimasta fondamentalmente la stes- 
sa. Vediamola nelle varie versioni: 

Gwbasic e QuickBasìc 

PQKF Indirizzo, Valore 

L'Indirizzo è quello in cui vogliamo 
memorizzare il Vaierà 
Come detto prima, però, fa memoria 
del PC è organizzata in segmenti; non è 
quindi sufficiente specificare solo Fìndi- 
rizzo, ma è necessario anche indicare 
con precisione il segmento nel quale è 
posto l'indirizzo desiderato. Ciò si realiz- 
za tramite un'altra istruzione Basic,.. 

DEE 5EG = indirizzò segmento 
. Jn cui Indirizzo Segmento è l'indiriz- 
zo iniziale del segmento desiderato. Per 
scrivere una "A' 1 colorata dì bianco nella 
prima posizione in alto a sinistra dello 
schermo scriveremo,.. 

10 DEF SEG = £hB800: REM Selezio- 
na il segmento video 

20 POKE 0, 65: REM Scrive nelle 
prima locazione della memoria vì- 
deo il codice della "A" 

30 POKE 1, 15: REM Colora la "À" 
di bianco 

40 DEF SEG: REM Ripristina il 
segmento originale 

50 END 

L’istruzione posta nella riga 40 (def 
seg senza parametri) serve a ripristinare 

11 segmento di defauit del Basic T ossia 
quello nel quale l'interprete risulta attivo, 
lavora, gestisce le variabili, e così via. 

E' molto importante che quesfultìma 
istruzione (di "ripristino") sia sempre pre- 
sente, altrimenti II Basic resta "posiziona- 
lo" sul segmento video e possono acca- 
dere cose imprevedibili. 

Per la stessa ragione, Y istruzione def 
seg andrebbe sempre scritta in un pro- 


0 - richiesta di identif. 

1 - CGA 

2 - MCGÀ 

3 = EGA 

4 = EGA 64k 

5 = EGA monocromatica 
6. - IBM 8514 

7 = Hercules 

8 - PC AT&T 6300 

9 = VGA 

10 = MS - Dos compat . 3270 


Valore di grapkiiivsr relativo ai tipo di scheda 
presente mi computer 


gramma e mai impartita in modo diretto. 
Inoltre deve essere ber nota la funzione 
svolta dafle varie locazioni (specificate 
tramite l'indirizzo in def seg e nelle even- 
tuali Istruzioni poke), perché alterazioni 
dr locazioni casuali dì memoria portano 
quasi sicuramente all 1 inchiodamento del 
computer, con relativa necessità di Reset 
e perdita del programma in memoria. 

Quick C 

Il C dispone di un’istruzione che ese- 
gue sia ìf cambio di segmento che la 
scrittura del byte. L'Istruzione in oggetto 
è Pokeb: 

pokeb {Segjrv Indirizzo, valore) ; 

...in cui Segm è l'indirizzo iniziale del 
segmento da prendere in considerazio- 
ne, Indirizzo è l'indirizzo relativo al seg- 
mento nel quale va scritto il Valore, ap- 
punto, da scrivere, fi programma di prh 
ma, scritto in C, diventa; 

pokeb (OxBRQO, Oh 65);/ a Scrive 
"A"*/ 

pokeb (OxB&OO, 1, 15);/* la colo- 
ra dii bianco */ 

Anche in questo caso, ovviamente, bi- 
sogna fare attenzione a non Pokare a 
caso, per le ragioni viste prima. 

Pascal 

Il Pascal (Turbo Borland oppure 
Quiete Microsoft) si differenzia un po' 
dagli altri due linguaggi, dato che non 
possiede istruzioni specifiche per scrive- 
re in memoria. Il Pascal, infatti, pos- 
siede al suo interno un array di 
interi, chiamato Meni, già definito e 
contenente tanti elementi quanti 
sono i bytes delia memoria del PC. 
Ognuno degli elementi è l'immagi- 
ne del corrispondente byte di me- 
moria. Per scrivere un byte dovre- 
mo quindi impartire. „ 

Meni [Segm: Indirizzo! : - Va- 
lore; 

...in cui Segm è l'indirizzo iniziale 
def segmento da prendere in consi- 
derazione; Indirizzo è (Indirizzo re- 
lativo al segmento nel quale va 
scritto il Valore da memorizzare. 


It programma, in Pascal, diventa: 


Mem [47104 : 01 := 65; 

{ Scrive la. "A**} 

Mei* [47104:1] : - 1S; 

{ la colora di bianco ] 

L'ora di Peak 

D al momento che la memoria video è, 
appunto, una memoria{!) r possiede 
la caratteristica di essere scritta, ma an- 
che tetta. Possiamo, infatti, esaminare la 
memoria video per diversi scopi, magari 
per effettuare un’HardCopy su stampan- 
te» o altro. Per leggere in memoria sono 
necessari comandi "inversi" a quelli pri- 
ma esaminati. 

Leggere In Basic 

Anche in questo caso l'istruzione ri- 
specchia quella del Basic 2.0, Peek. La 
sintassi è... 

Valore “ peek (Indirizzo) 

. .in cui Indirizzo è l'indirizzo da esa- 
minare, mentre in Valore sarà presente 
quello, appunto, individuato, Nel caso 
abbiate digitato, e fatto girare, il program- 
ma prima proposto, il corrispondente li- 
stato per leggere il contenuto della prima 
locazione di memoria video potrebbe es- 
sere tì seguente: 

IO DEF SEG = ShBSOÒ: REM Selezìo^ 
na il segmento video 
20 Caratt ~ PEEK(G) : REM Le 99 e 

il carattere (0, 0) 


{ detect-C : Determina \ 

{ autom.- cica mente la scheda} 

} grafica presente) 

# include < graphics . h> 

#include <&tdìó.b> 

int g driver,^ mode; 

void maino 
{ 

detectgraph ( &g_dr Iver, &g_mode) ; 
printf ("Il numero della tua"); 
printf ("scheda è : %d\n 1J J 
printf (g_drivet); 

) 


Esame scheda grafica in C 


Computer Club- 63 




Enciclopedia 


{ POKÉSCRN . PAS t Frograasna per generare caratteri 

Schermo [4 ì :=0; Schermo f 5 ] : =160; Schermo { 6| : =15; 

casuali sullo schermo ì 

assign (PicFile, 'SCREEN.SCK' ) ; 

{salvare e ricaricare le schermate di tasto) 

rewrite { PicFi lo) ; 

f Versione Turbo -Pascal 5*5 } 

wri te (PicF ile, Schermo) ; 

,. t 

uses Crt; { Libreria di sistema ) 

. dose (PicFile) ; 
end; { SaveScreen 3 

{ Variabili } 

{ Main program } 

var 

begin 

VideoSeg 47104; { Segmento video ahBSOP ) 

vìdeo^eg : word; { Segmento video ì 

repeat 

Scelta : integer; { Scelta da menu ) 

| ■ clrscr; writeln{'‘ MENU f ) ; writeln; 

k ; integer? [ Cicli FGR ) 

writeln{' 0 - Fino programmaci; 

Numero : integer; i H, car, da vìsualizz. ) 

writeln (' 1 - Generazione caratteri') ; 

Addr : ìnteger; f Indirizzo video) 

writeln ( ' 2 - Caricai, scher. ,j SCR£EN « SOR 1 "' ) ; 

Carat, Colore : integer; { Carattere e colore 

writeln; writef J Scelta ' ) ; xeadln (Scelta) ; 

da visualizzare ) 


a ; char; t Tasto premuto ? 

if Scelta = 1 then 

[ Prototipi dì funzioni ) 

begin 

randoraize; { Iniziai, gen. numeri casuali ì 

procedure LoadScreen ( S egro: word) ; forward; 

wr ite In; 

procedure SaveSc ,* .eri ($egm: word) ; forward; 

writeln (' Alla fine della generazione- della 


schermata digitare'); 

„ \ LoadScreen: Carica la scherni. video da disco } 

writdM' 0 - Torna al menu^ } ; 

( Segm = Segmento video 

writeln f' 1 - Salva la schermata con il no^ 

> 

me " SCREEN . SCR” r ) ; 

procedure LoadScreen (Segni ; word) ; 

writeln; urite (' Quanti caratteri devo gene- 

type Screen-array | Ó. .4007 ) of byte; 

rare : 

var k : integer; 

readln (Numero) ; d.scr; 

PicFile ; file of screen; 

for k 1 to Numero do 

Schermo : Sv r^en;' 
begin ^ 

begin 

Carat := random (2233 +32; 

clrgcr; 

Addr := random (4000) ; 

a saiga (PlcFile, ' SCREEN , SCft' i t 

dolore : = randomd S) + 1 ; 

reset (PicFile) ; 

if (Addr mod 2) o 0 then Addr * = Addr + 1; 

re ad (PicFile, Schermo) ; 

msm( VideOSeg : Addr J ;= Carat; miem EVideoSeg 

cinse (PicFile) ; 

: Add r + 1 ] Colore; 

for k:=7 to 4007 do mero [Segm: k- 7] : «Schermo [k] ; 

end; 

end; { LoadScreen J- 

' repeat 


a := readkey; 

{ SaveScreent Salva 1-a scherni. video su disco } 

until (a^ H 0 r ) or (a-'l'J; 

{ Segni = Segmento video 

if a 3 '1' then SaveScreen (VioeoSegJ ; 

} 

end; 

procedure SaveScreen {Segnuword) ; 

- 

type Scrostar ray [0, *40071 of byte; 

if Scelta « 2 then 

var k : integer; 

begin 

PicFiJte : file of screen; 

LoadScreen (VddeoSeg) ; 

Schermo : acreen; 

a := readkey; 

begin 

end; 

for k:=7 to 4007 do Scherroo{kì :“mem[Segm:k-7] ; 

until Sceltalo; 

Schermo! 0] :=253; Schermo [1 ] :=0; Schérmo [2] : - 


1E4; Schermò [3] : “0; 

end . 


Versione Pascal del programma di mostrai ivo 1 "completo" 

SifìQtitastFaofiìinafìamssoffììgfanzd ì hn Sugu&ggi più diffusi peti computer Ms - Dosoompatròiti. f fattori possono confrontar# 

ir# bro te tre implementazioni alfa scopo di jndfHtitare te prì stipati peor ferità fife i tw tmgmggì km&nentek 


64 -Computer Club 





Enciclopedia 



30 Colore = PEEK{1>: REM Legg* 
il coloro (0,0) 

40 DEF SEG: REM Ripristina il 
segmento originale 

45 RRIBT Càtatt, Colate 
50 EKt> 

Mei nostro caso, la variarle Caratt 
conterrà il valore 65; Colore il valore 1 5. 

Leggere in C 

L’istruzione C che permette di leggere 
la memoria è Peekb. E~a sua sintassi è la 
seguente; 


Valore - pe-eJkb ( Segni, Indir); 


...in cui Segm è l'indirizzo iniziale del 
segmento, Indir è l'indirizzo relalìvo ai 
segmento delia locazione in cui leggere 
il Valore. 

Un programma per leggere fa prima 
locazione video può il seguente: 

Cerate - peekb (QxB30n, 0) ; 

Colori * pe$kb (OxBSOQ, 1); 

Leggere in Pascal 

Come abbiamo detto prima, il Pascal 
non possiede u distruzione specifica, ma 
un array che, come tale, può essere 
scritto e letto semplicemente indicandolo 
come secondo operando. L'operazione 
da effettuare per leggere un byte di me* 
moria è la seguente: 

Valore : *= Meni [Segni*: Indirizzo] ? 

. Jn cui Segm è l'indirizzo iniziale del 
segmento, Indirizzo è quello relativo al 
segmento delia locazione in cui leggere 
il Valore contenuto nella locazione letta, 
di programma di prima diventa; 

Carstt : = Meni [47104: 0 ) ; 

Colore r— taein r 4 7 104: 1]; 

Dove leggere e scrivere 

I l video del PC visual izza, normalmente, 
80 colonne x 25 righe. Abbiamo visto 
che i caratteri visualizzati, e relativi colori, 
sono posti nei primi 4000 bytes del seg- 
mento &HB800. 

Come facciamo a calcolare l'indirizzo 
relativo dell'area dì memoria video? 

Dal momento che i caratteri ed i colori 
sono memorizzati alternativamente, le 
locazioni pari conterranno i codici dei 


caratteri visualizzati; quelle dìspari i co- 
lori relativi. 

Chiamiamo Riga la riga nella quale 
visualizzare il carattere, (numerabile tra 
0 a 24) e Col la colonna (da 0 a 79), 

Il calcolo per determinare la locazione 
di memoria vìdeo corrispondente è... 

IndVid - (Figa * 160) + (Col * 2 ) 

„,con cui sì trova l'indirizzo relativo al 
carattere. Va ovviamente sommato 1 per 
trovare anche rindirizzo del colore relati- 
vo. Ad esempio, l'indirizzo di memoria 
video corrispondente al carattere nella 
posizione 10 (riga), 57 (colonna) di 
schermo è il seguente: 

IndCar = (10*1601 +(57*21= 1704 
indCol = Ind Car + 1 - 1705 

Va ovviamente tenuto conto del seg- 
mento video, che è sempre &hB80Q (op- 
pure 47104 in decimale); gli indirizzi sa- 
ranno quindi 471 04: 1 704 e 471 04: 1 705. 

In Basic le istruzioni corrispondenti per 
leggere e scrivere la locazione saranno... 

DEF S£G = &hBBO0 
POKE J.704, Ca r 
POKE 1105, Col 
DEF SEC 

DEF SEC = ShBSOO 
Car ~ PEEK (1704) 

Col - E?EEK { 1705) 

DEF SEG 


IriC: 

pokob (OxBSOOr 1704, C^r) ; 
pokeb (OxBSDO, 1705, Col); 

C ir = peekb (QxB80G, 1704); 
Col = peakb (0^3800, 1705); 

In Pascal: 


Metri 

[47104 

I 17041 

:=Car; 

Mem 

{47014 

; 1705] 

! =Co 1 ; 

Car 

:=Mem 

[47014: 

1704]; 

Coi 

: = Merci 

[47014: 

17051 ;■ 


Una pratica applicazione 

L J applicazione pratica di quanto stu- 
diato potrebbe essere la copia su 
carta delia schermata video (quella che 
viene normalmente effettuata premendo 
il tasto PrintScreem per intenderci). 

Siccome, però, non tutti possiedono 
una stampante (e chi la possiede dispo- 
ne anche de! tasto PrintScreen.,.) vedre- 
mo come sia possibile registrare una 
schermata su disco e, in seguito, ricari- 
carla. 

Saranno sufficienti un paio di cidi For 
per leggere i bytes della memoria video, 
e scaricarli su disco, e viceversa. 

Semplici. programmi che svolgono fé 
funzioni descritte potrebbero essere 
quelli pubblicati in quéste pagine. 

In Basic esiste anche un'altra istruzio- 
ne (Screen) che consente di leggere la 
memoria video senza ricorrere a Peek, 
L'Istruzione ha il vantaggio (non richie- 
dendo indirizzi o segmenti) di funzionare 



Computer Club - 65 



Enciclopedia 



20 REM FOKESCRN .BAS : per generare ca- 

ratteri casuali stille schermo 

30 REM quindi saltare e ricaricare le schermate 
di testo 

35 REM Versione GWBASTC e QUICKBASIC 

4 0 REM 

100 videoSeg - SrHBSOQ 'Segmento video 

105 REM 

110 CLS : PRINT " MENU" : PRINT 
120 PR1NT w 0 - Fine programma 1 ' 

130 PRINT 11 1 - Generazione caratteri." 

140 PRIMI " 2 - Caricamento schermata 'SCRE- 
EN , SCR' * 

150 PRINT : INPUT " Scelta Scelta 

163 REM 

170 IF Scelta 1 THEN GOTO 400 
ISO RAN0OMI3E {-TIMER) ' IttiEializza il gener- 
atore di numeri casuali 

150 PRINT : PRINT 11 Alla fine della generazione 
delia 3chemata digitare": 

200 PRINT ,T 0 - Torna al menu" 

210 P.RINT " 1 - Salva la schermata con il nome 

' SCRÉÉN . $CR ' » 

220 REM 

230 PRINT : INPUT " Quanti caratteri devo gene- 
rare : ,p ; Numerò: CLS . 

240 FOR k = i TO Numero 

250 Char « INT(RNDU) + 223) t 32 

250 Addr = IMT<RWE(1) * 4000) 

270 Colore - INT (RND (1 I * 15) + l 


200 IF TNTtÀddr / 2) <> Addir / 2 THEN Addir - 
Addr - 1 

290 DEF SEG = VidcoSeg: REM Sceglie il segmen- 
to video 

3 OD FOKE Addr, Char: POKE Addr + 1^ Colore 

310 DEF'SEG : REM Ritorna al segmento originale 
320 NEXT k 

330 A$ = IWKEY$: IF AS <> "0'' AND A$ O "1" THEN 
GOTO 330 

340 IF &$ - "1" THEN GOSUH 2000: REM Salva la 
schermata video 
350 GOTO HO 
360 REM 

400 IF Scelta - 0 THEN GOTO 440 

405 IF Scelta <> 2 TREN GOTO 1 1 0 

410 GQSUJ3 1000: REM Carica la schermata videe 

420 AS = lNKEYSi IF AS = " ,T Ttf EH GOTO 420 

430 GOTO 110 

440 END 

500 REM 

1.000 REM Carica la schermata video 
1005 DEF SEG ' = VideoSeg 
1010 BLOAO "screen^scr", 0. ' 

1020 DEF SEG 
1030 RETyftN 
1500 REM 

2000 REM Salva la schermata video 
2010 DEF SEG = VidteoSeg 
2020 BSAVE ''Scrtìen.^cr", 0, 4000 
2030 DEF SEG 
2040 RETURN 


con tutte le schede videa. La sua sintassi 
è la seguente: 

Carati * SCREEN (Riga, Col, 0) 

COI « SCREEN ERig, Col, 1} 

...in cut Ftig e Col sono So coordinate 
video dalle quali leggere carattere e co- 
lore, H \ 

Rtg va da 1 a 25 e Col da 1 a 80. In Gw 
- Basic, Rig può essere individuala solo 
da valori compresi tra 1 e 24, perché la 
riga 25 è riservata al Basic e non è pos- 
sìbile leggerla tramite Screen, In questo 
caso bisognerà ricorrere a Peek. in Quéc- 
Basic è invece possibile leggere lutto le 
25 righe. 

Il listato SaveScreea modificato per 
l'istruzione Screem potrebbe essere co- 
me quello pubblicato a parte. 

Ma le risorse del Basic non sono anco- 
ra finite: possiede infatti due istruzioni 
che, da sole, consentono di salvare su 
disco e ricaricare zone di memoria desi' 
derate: si tratta di Bload (Bìnary Load) e 


Bsave (Bìnary Save). Vediamo come si 
usano: 

RLOAD "NomeFilt?" * Indirizzo 
BSAVE "NomeFile", Indir, Nbytes 

...in cui Indirizzo è quello dal quale 
caricare (Btoad) osaK -.re {Bsave) la me- 
moria; Nbytes, presente solo nei caso di 
Bsave, è fJ numero di bytes da salvare. 
Ovviamente in tutti e due i casi andrà 
definito il segmenta tramite Def Seg. 

1 due programmi di prima (LoadScrn e 
SaveScrn) si riducono quindi all esso, 
come è possibile notare negli appositi 
riquadri. 

Lavorando, in C 

L a ' traduzione' 1 dei programmi visti pri- 
ma per il linguaggio 0 è riportata a 
parte. 

Anche in C si possono apportare mi- 
gliorie. Sono infatti disponibili due istru- 
zioni che consentono dì leggere e scrive- 


re il contenuto del vìdeo senza bisogno 
di specificare indirizzi e segmenti. Le due 
istruzioni sono Gettext e Putfesct. Vedia- 
mole in dettaglio: 

gettiext {left, top, right, bot- 
toni, Destinazione); 

L’istruzione legge la parte di schermo 
specificata dalle coordinate e la memo- 
rizza nelLarray Destinazione. 

Loft, top sono le coordinate delhango- 
lo in alto a sinistra della parte di scherma 
da salvare. Langolo superiore sinistro 
delfiniere schermo è { 1 * 1 ). 

Righi Bottom sono fé coordinate del- 
l'angolo in basso a destra . L'angolo infe- 
riore destro dell'intero schermo è (80, 
25). 

Destinazione è il nome delharray di 
caratteri, nel quale salvare io schermo, 
array che deve essere dichiarato nel pro- 
gramma C ed essere lungo almeno 
quanti sono i caratteri da salvare * 2 (dal 


66- Computer Club 



Enciclopedia 


k'sssSw 






."■fi, 




■i^Orv- 








f * POKESCRN . C : Pr og^amnia per generare caratteri 

writ e (PicFi Le, Schermo,, 4 008 ) ; 

cascali sullo schermo ji salvare e */ 

i dose (PìcFi lei ; 

/* caricare le schermate di testo */ 

ì /* SaveScreen */ 

/* Versione Turbo-C */ 


# include <stdio.h> /* Librerìa di sistema */ 

/* Main program */ 

tf include <conio.h> 


#include <io,h> 

void maint) 

# in elude 

{ 

Hi nclurìe <time,h> 

VideoSeg = /* Segmento video '*/ 

^include <stdllb.h> 

do 

# include <dos.h> 

{ 

iinclude <al loc.h> 

clrscrO; printf ( w ME^U\n\n J " ) ; 

/* Variàbili h ì 

printff" 0 - Fine programma \n" J j 
printf (/' 1 - Generazione caratteriVn") ; 

’ : 

printf f ,T 2 - Caricamento schermata F SCRE~ 

unsigned int VideoSeg; /* Segmento video */ 

EN.SCF' \n M ) ; 

int Scolta; /* scolta da menu */ 

printf {"\n Scelta : scanf ( + ‘£d’' ,& Scelta) ; 

ìnt k; /* Cicli rem */ 


int Numero; /* H. caratteri da visuaLizzare */ 

ir (Scelta == 1) i 

!* 

int Add r ; /* Indirizzo video */ 

[ 

ine Carati, Colore; /* Car, e col, da visual, V 

ràhdomiaeO; /* iniziai* il gen. nume, cas.*/ 

char a; /* Tasto premuto */ 

printf {"\n Alla fine della generazione del- 

■ 

la schermata digi tare\n 1a } ; 

/* Prototipi di funzioni */ 

printf (" 0 - Torna al menu\n ,t ); 

void LoadScreen ( voict) ; 

printf [ M 1 - Salva la schermata con il nome i 

void SaveScreen (void) ; 

'SCREEN jSCR' \n ,f ) t 

/* LoadScr&era : Carica schér, video dà disco V 

printf [ cl \n Quanti caratteri devo generare : 

1 

/* Segm * Segmento video 

scanf {" W% ^Numero) ; clrscr U ; 

V 

fot (k-1; k<-Numero; k++> 

veld LoadScreen {) 

i ... 

{ 

Carat = random(223 ) +32 ; 

char Schermo | 40 96] ; 

Addr = random (4000) ; 

int PiCFile; 

Colore = randotti (151 +1 ; 

ìnt Jc; 

lf ( (Addr % 2) ! = 0) Addr++; 

ci rscr (> ; 

pokeb fVideoSeg, Addr, Cerat ) ;pokeb (VideoSeg, 1 

PlcFiie - Open (* , SCREEW.SCR t, r O_BI?aAftY) ; 

Addr+1 , Colore) ; 

read (PicFile, Schermo, 4 OD 7) ; 

\ 

putte?, t ( I, l, SO, 25 T Schermo *7 | ; 


close (Fiorile); 

* 1 

}; f* LoàdScreen */ 

do 

/* SaveScreen: Salva scile rinata video su disco V 

f 

/* Segm = Segmento video 

a =■ get oh O ; 

*/ 

I 

■ -• 

while 0 f a!= f l' J ; 

void SaveScreen U 

{ 

unsigned char Schermo [4Q2Q ] ; 

ìf U 'l 1 ) SaveScreenO ; 

1 

int PicFile; 

if (Scelta -- 2> 

{ 

LoadIScreen 0 t 

gettext (1, 1 f 80, 25, Schermot?) ; 

* ÈSche rmo+0) =253; * (Schermo+l) =Q; *• (Sch&r- 

a - getcftt); 

iwo+2) =134 ; 

} 

* tSchermo+3) =0; * ( Schermo* 4 ) ^0; MScher- 

ì 

mo + 5}-l60; * (Schermo+G) =15; ■ 

while (Scelts!=0); 

picFile=_creàt {”SCREEW , FA ARCH) ; 

) 
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' FCftNQB . BAS : Programma per generare 
' caratteri casuali sullo schermo 
' quindi salvare e ricaricare le schermate 
' Versione QuickBasiC 

i ' 

DÈFINT h-1 

DECLARE SUB LoadScreen (VideoSég*) 

DEODARE SUB SaveScteen (VideoSegt) 

VidecSeg = &IÌBS00 'Segmento video 

P i i a 

DO 

CLS : PRINT M MENU": PRIE? 

PRINT " 0 - Fine programma" 

PRINT "’ I - Generazione caratteri” 

PRINT th 2 - Caricamento schermata 1 SCRÉ- 
£N. 5CR' H 

PRtNT : INPUT " Scelta Scelta 

IF Scelta -- l THLN 

RAM DOMI ZE (-TIMER.) 'Inizializza il gener- 
atore di numeri casuali 

FRI NT : FRI NT " RII a fine della generazione 
della schermata digitare": 

FRINT " 0 - Torna al menu" 

PRIWT <f 1 - Salva la schermata con il nome 
J SCREEN.SCR' ” 


FRI NT : INPUT " Quanti caratteri dove gene- 
rate : Numero; CLS 

FQR k - 1 TO Numero 

Char - INTERNO (1) * 233) + 32 
Addr ’ JNT (RND ( Il * 3 003) 

Colore = INT(RNDU) * 15) + 1 


1F INT (Addr / 2) <> Addr J 2 THEti Addc - 
Addr - 1 

DEF SfG - VideoSeg 'Sceglie il segmento 

video 

BORE Addr, Char; BORE Addr + 1, colore 
DEF SEG 'Ritorna al segmento 

originale 
WEXT k 
DO . 

AS = INKÉYS 

LOOP UNTIL k$ = ^0” OR AS ^ "1" 

IF A$ =■ TI 1 TI THEN CALL SaveScreen (VideoSeg) 
END ir 

IF Scelta = 2 THEN 

CALL LoadScreen (VideoSeg) 

DO 

A$ - INREY$ 

LOOP UNTIL A3 <> W,T 
END IF 

LOOP UWTIh Scelta - 0 
END 

SUB LoadScreon (VideoSeg) 

DEF SEG =■ VideoSeg 
BLGAD fl screen*5cc ,, f 0 
DEF SEG 
END SUB 

SUB SaveScreen (VideoSeg) 

DEF SEG - VideoSeg 

BSAVE "Screen * scr" P 0, 3000' 

DEF SEG 
END SUB 


momento che vengono salvati anche i 
colori), 

putteKt (ieft, top, tight , bot- , 
toni, Sorgente); 

L'istruzione legge l'array Sorgente e lo 
trascrive sullo schermo, atìe coordinate 
specificate; il significato delle variabili è 
identico a quello per la registrazione, 
tranne che per Sorgente, che é il nome 
dell 'array di caratteri destinalo a conte- 
nere lo schermo. L’array deve essere 
dichiarato nel programma C e deve es- 
sere anch'esso lungo afmeno quanti so 
no I caratteri da ripristinare sullo schermo 
' 2 . 

Negli array Sorgente e Destinazione il 
formato di salvataggio de Ilo schermo è lo 
stesso di quello della memoria video, 
quindi i caratteri si alternano ai colori. 


f programmi corrispondenti sono pub- 
blicali a parte. 

Per completare la descrizione der pro- 
grammi in C bisogna descrivere alcune 
istruzioni. 

Handle - op^n (NomeFiie, Mode); 

Apre il file NomeFile e ne assegna IL 
numero alla variabile intera Handle. Se 
c’è un errore, Handle varrà -1. Mode 
specifica il modo di apertura del file: 

0_ binary specifica un file binario 
O_rdortly un file in sola lettura 
O_wronly un file in sola scrittura 
O rdwr un file in lettura ì scrittura 

fi prototipo dell'Istruzione Open è ne! 
file "ioJT mentre quello di ''Mode 1 ' in 
"fcntl.h". 


read fHandl«, Buffer, Nbytea); 

Legge il numero dì bytes specificato da 
Nbytes dai file numero Handle e li pone 
nel Buffer* Questo è, normalmente, un 
array di tipo chaq che deve avere un 
numero di elementi uguale o maggiore at 
numero di bytes da caricare. Se c’è un 
errore di lettura, Read restituisce -1* 

writa (Handie, Buffer, Nbytes) ? 

Scrive sul file numero Handle il nume- 
ro di bytes specificato da Nbytes. Questi 
sono contenuti ne! Buffer* II buffer è nor- 
malmente un array di tipo char dimensio- 
nato al numero di bytes occorrente. An- 
che write restituisce -1 se qualcosa non 
va per il verso giusto* 

i prototipi delle istruzioni read e write 
sono contenuti nei file lo.h'L 
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Mandi e - _creat (NomeFile, Modo) ; 

Crea ri file Nomefilesu disco e lo apre. 
Se il file esiste già, lo cancella e lo ricrea. 
Il numero del file viene assegnata alla 
variabile H and le. Modo, invece, specifi- 
ca gli attribuii del file, e può essere; 

Fa_arch file tipo archivio 
Fardonly file di soia lettura 
Fa hiddentile nascosto 
Fa_system file di sistema 

Se _creat fai lisce, restituisce -1. Il pro- 
totipo di 3k _creat' p è contenuto nel file 
"io_h'\ mentre 'Modo 11 è contenuto nel 
file M dosJi". 

La pratica in C 

I n T urbo-C esiste unlstruzione che con- 
sente di determinare automaticamente 
il tipo di scheda grafica installata sul com- 
puter. Può essere utile per individuare il 
segmento video ed il modo dì lettura / 
scrittura della memoria video (se, ad 
esempio, c’è una scheda monocromati- 
ca, non verrà registrato il colore dei ca- 
ratteri), L’istruzione è Detectgraph, e la 
sua sintassi è la seguente: 

detect.qrapb [gmphdriver , gra- 
pbmode) ; 

Una volta attivata, nella variabile gra- 
phdriver viene restituito un valore che 
contiene il tipo di scheda presente nel 
computer in accordo con la tabella di 
queste pagine. 

L’esempio riportato fa capire come si 
usa detectgraph. 

Per finire, suggeriamo di esaminare la 
versione di Loadscreen e Savescreen 
scritta in Pascal. 

Un esempio completo 

P er completare l'articolo, viene inseri- 
to un esempio di programma nei 4 
linguaggi proposti. Il programma, tramite 
menu, è in grado di: 

1 ) Generare un numero di caratteri ran- 
delli a piacere sullo schermo, colorati in 
modo random. 

2) Salvare Ea schermata testo con il 
nome Screen.scr, 

3) Ricaricare e visualizzare fa scher- 
mata testo Screeascr. 

Una volta digitato e fatto partire, il pro- 
gramma presenta un menu con 3 opzio- 
ni: 


0} Fine programma 

1} Genera caratteri 

2) Visualizza la schermata 

Premendo 1 viene richiesto il numero 
di caratteri che verranno generati e colo- 
rati in modo random. Alla fine sarà pos- 
sibile premere due tasti: 

0 : Ritorna a l menu senza salvare la 
schermata video 

t : Toma al men u e salva la schermata. 

Come funzionano 

Gw - Basic QuickBasic 

Non c'è molto da scrivere sul funziona- 
mento del programma Basic. Le scher- 
mate video vengono salvate e ricaricate 
tra m ite Bsa ve / BJ oad , il cui funzio na men- 
to è stato descritto prima. 

Due istruzioni meritano un po’ di atten- 
zione; 

RftNDOMIZE (valuti) 

inìzializza il generatore di numeri ca- 
suali dei PC. Value è il seme. Nel pro- 
gramma noterete Timer che, sempre va- 
riabile (è incaricalo di contare il tempo) 
iniziali zzerà il generatore sempre in mo- 
do diverso, 

RND { 1 \ 

Genera un numero casuale compreso 
tra 0 e 1 , La riga tf Int (Addr,„) serve per 
generare numeri sempre pari, dato che, 
corno abbi amo detto prima, V indirizzo 
della memoria di schermo corrisponden- 
te al carattere è sempre pari., 

C 

Anche per quanto riguarda fi Turbo - C 
la maggior parte delte istruzioni sono sta- 
te descritte prima. Le due istruzioni da 
descrivere sano ancora quelle usate per 
generare i numeri casuali, e sono; 

r ari dorn i z e ( ) ; 

inìzializza il generatore di numeri ca- 
suali prendendo come seme il Timer. 


rondoni (n) ; 

Genera un numero casuale compreso 
tra 0 e n . 

4 

Et salvataggio ed il caricamento dello 
schermo vengono effettuali, come visto 
prima, facendo uso di Gettexl e PuttexL 
Osservando lo procedure di SaveScreen 
e LoadScreen si noia che fa prima salva, 
prima dei dati dello schermo, una se- 
quenza di 7 bytes, e precisamente: 

253, 0, 1 84, Q, 0, 160, 15 

l bytes servono per registrare le scher- 
mate nello stesso formato di Bsave del 
Basic, fin questo modo le schermate re- 
gistrate dal C possono essere ricaricate 
anche da Basic. LoadScreen, quindi, de- 
ve escludere, dalla lettura, \ 7 bytes al 
momento del caricamento della scher- 
mata. Ciò si risolve con Putecreen, che 
inizia a scrivere sul video a partire da 
Screen + 7, 

Pascal 

In Pascal le istruzioni per generare i 
numeri casuali sono; 

randa-mi ze»; 

Inìzializza il generatore di numeri ca~ 
su ali prendendo come seme il timer; e... 

random (n) ; 

...che genera un numero casuale com- 
preso tra 0 ed n. Come si vede, te istru- 
zioni in Pascal e C sono praticamente 
identiche. 

Le procedure LoadScreen e Save- 
Screen sono un miglioramento di quelle 
viste prima, dato che invece di salvare e 
leggere un byte alla volta, salvano e leg- 
gono l'intero schermo, allo scopo di velo- 
cizzare le operazioni di I/O su disco, al- 
trimenti sarebbero troppo lente. 

A fiche in questo caso è stata registrata 
la sequenza dei 7 bytes vista prima per 
mantenere fa compatibilità con le Blo- 
ad/Bsave del Basic, 
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di Giancarlo Manani 


LE ISTRUZIONI 
DEC e JNZ 


Due istruzioni 
Assembler faranno... 
fischiare ii vostro 
computer Ms - Dos 
compatibile! 


Bit : 15 14 13 12 11 1G 09 Ofì 07 OS 05 04 03 0? 01 00 

Flag : -- -- — -- QF DF LF TF SF >^F -- AF — FF — CF 

1 9 flaqs sooo: 

OF -■ Flag dì yverflow 
OF - Fiàg ci 

IT - Flag p&r abilitazione intorrupt 
Ir " Flag pQ z esecuzione passò- pàSSo 
SF - Plug per il ^egnr> 

ZF - Flug di zero 
AF -■ Riporto ausiliàrio 
FF - Flag di parità 
CF - Riporto 


F inora abbiamo conosciuto (vedi 
C.CLC. n, 81, 82) alcune istruzioni 
dell 'Assembler 80X86, che consentono 
di leggere e scrivere sia i registri che la 
memoria (mqv), di sommare due numeri 
(add} t dì richiamare subroutines (call) e 
di saltare incondizionatamente a punti 
precisi del programma (jmp). 

Tutte queste istruzioni consentono di 
scrivere un programma che, però, non 
pud prendere decisioni, ossia, non può 
prendere strade diverse a seconda di 
condizioni prefissate. In Basic, l'istruzio- 
ne che permette di ottenere ciò si chiama 
If; ed in Assembler? 

Innanzitutto, bisogna dire che in As- 
sembler non è possibile, come nei lin- 
guaggi e voluti, control lare co udizioni tipo 
"Se la stringa A$ è uguale a PIPPO” o 
cose dei genere. E 1 invece possibile solo 
effettuare confronti numerici, del tipo "Se 


if registro vaie zero... oppure "Se fa 
locazione XXX è maggiore di 30\ e così 
via. 

Le uniche istruzioni che permettono di 
modificare il flusso del programma che 


viene eseguito in un particolare momen- 
to, sono istruzioni di salto condizionato 

Queste istruzioni funzionano come 
Jmp, ma eseguono il salto solo al verifi- 
carsi di una particolare condizione del 
registro di stato (o flags) del processore. 
Come ricorderete (ne abbiamo parlato 
nei precedenti fascicoli} l'8QX36 (ma an- 
che gli altri processori) possiede al suo 
interno uno speciale registro, detto Sta- 
tus Word (Parola dì stato) oppure Flags 
Questo registro è formato da 16 bit che, 
come tali, possono valere 0 oppure 1 . Di 
essi., 9 servono per sapere in quali con- 
dizioni si trova lì processore in quel mo- 
mento, mentre gli altri 7 non sono usati- 
li registro di stato, come la funzione dei 
flags, sono riportati nell'apposito riqua- 
dro, 

Dei 9 flags. oggi ci occuperemo di quel- 
lo corrispondente al bit 6 della parola di 
stato, ossia del Flag di Zero [Zero Fìag); 
gli altri verranno trattati success Iva mem 
le, 

JJ flag di zero consente al programma 
di sapere se il risultato dell'ultima òpera- 
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zione matematica o logica effettuata dal 
processore ha ottenuto come risultato 
zero. 

Per fare un esempio, riferiamoci ad un 
banale programma, come quello presen- 
tato sut n. 81, che permette di effettuare 
la somma tra due numeri tramite l'istru- 
zione add. Se il risultalo di questa opera- 
zione è diverso da zero {caso più comu- 
ne), il flag ZF è posto a zero dal proces- 
sore. Se invece il risultata dell'operazio- 
ne è uguale a zero (ad esempio, se si 
somma zero con zero), ZF è posto dal 
processore al valere unitario (1). 


E" importante notare che la maggi-or 
parte dei bit della parola di stato {CF, PF, 
AF, ZF, SF, OF) sono settati o resettati 
automatica mente dal processore, men- 
tre altri (DF, 1 F, TF ed ancora CF) posso- 
no essere settati o re settati da istruzioni 
Assembler. 

Ritorniamo ora al nostro ZF, Le istru- 
zioni che modificano H ftag sono quelle di 
somma, sottrazione, operazioni tipo ànd 
/ or sui bit T confronti, incrementi, decre- 
menti, ma non istruzioni tipo MOV; ciò 
significa che se, ad esempio, viene ese- 
guito un mov al, o, tale elabora- 


zlone NON Influenzerà il flag ZF, qualun- 
que sia il valore del byte interessato alio 
spostamento (che, nel caso specifico, 
vale zero: Mov Al, 0), 

I E flag 2F può essere poi controllato dai 
programma Assembler allo scopo di 
prendere determinate strade a seconda 
del suo valore. 

Come detto prima, le uniche istruzioni 
che permettono di effettuare scelte so no 
quelle di salto condizionato. In queste 
pagine ci occuperemo delle due Istruzìo- 
ni che permettono di saltare a seconda 


Attenzione a: 

La parte di programma alla quale si salta tramite le 
istruzioni JZ / JNZ deve contenere corrette istruzioni As- 
sembler 80X86, perché se si salta, per errore di calcolo, 
ad una parte di memoria non contenente un programma 


(ma, ad 
esempio, un 
messaggio 
alfanumeri 

co) il computer si può Inchiodare. Le due istruzioni non 
influenzano alcun Flag, 


AicyjTLesamp^^ 

JZ Labe] ; Salta a Lab^ì se ZF “ i 
JNZ. Pippo ; Saii.fi fi Plp^O Se 7,7 - 0 



JZ I JNZ sono \ codici mnemo- 
nici delle due istruzioni, e sono, 
come visto prima, I 1 abbreviazione 
di Jmp on Zero e JMP on Not 
Zero. 


Destinazione. E' l'indirizzo, o 
meglio, l'offset da aggiungere all’at- 
tuale contatore di programma per 
effettuare il saito. Questo è un salto 
relativo, ossia può andare solo da 
-128 a +127 bytes dal punto di par- 


tenza. Generalmente l'Indirizzo di 
destinazione nelle Istruzioni di salto 
relativo si specifica con un’etichetta,- 
Tutti gli indirizzi specificati nelle 
istruzioni JZ/ JNZ fanno ovviamente 
riferimento al code segment CS_ 




Destinazi o n e {In dirizzo tipo SHO RT) 


JZ salta se il risoli aio del l’ultima 
operazione matematica o logica ef- 
fettuata dal processore è uguale a 
zero, ossia se il flag è uguale a 1 . 


JNZ esegue l’esatto contrario, os- 
sia, salta se ZF è uguale a zero, 
quindi, se il risultato dell’ultima ope- 
razione è diverso da zero. 


del valore del flag ZF, ossia JZ {Jmp on 
Zero, ossia: salta se il risultato è zero, 
cioè se ZF - 1) e JNZ (Jmp on Not Zero; 
salta se il risultalo è diverso da zero: ZF 
- 0 ). 

Nel riquadro a parte è descritta u di- 
struzione tramite cui è possibile influen- 
zare il flag ZF, e che useremo in seguito 
per costruire due semplici programmi di 
esempio. L’istruzione è DEC; vediamo a 
che serve, 


□ □ 


L’istruzione Dee 

P er scrivere [Indispensabile program- 
mino dì esempio utilizzeremo il flag 
ZF per controllare se un determinato con- 
tatore è arrivato a zero oppure no. Un’i- 
struzione del tipo... 

DCC Contatore 

♦ ..produrrà due risultati diversi a secon- 
da del valore che possiede Contatore. 
Se Contatore valeva 1 prima di arrivare 
a DEC, l’Istruzione lo decrementerà 
(quindi Contatore assumerà il valore di 
zero ed i! flag ZF sarà settato a 1 ). 

Se Contatore aveva un valore diverso 
da 1, il decremento produrrà sempre un 
risultato positivo, quindi il flag ZF sarà 
sempre resettato a 0. 
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Alcun? esempi di istruzione DEC 

Tenendo conto che Seg specifica il segmento contenente \ dati da trattare (e 
può essere SS, DS, ES* C$) vi suggeriamo di esaminare con cura le seguenti 
istruzioni. 


DEC CX 
DEC 5T 
DEC DI 
DEC 

DEC Contatore 
DEC Tacila [SI] 


; Registro a 16 bit 
; Registro a 16 bit 
; Registro aci 8 bit 
; Locazione assoluta di oì^nsoria 
; Etichetta 

; Tabella in memoria puntata da si 


DEC 


DEC è il codice mnemonico 
(Assembler) dellistruzione, ed è 
f a bb re v [azione dell'Inglese "DE- 
Crement’ 1 , ossia decre menta. Co- 
me facilmente intuìbile, l'istruzio- 
ne serve per de elementare (sol- 
trarre di un'unità) il parametro 
"Destinazione 1 ', 


Destinazione* E 5 il parametro che 
va decremenlato, ossia al quale va 
sottratto 1 , 

Destinazione può essere specifi- 
cato da: 

- Un qualsiasi registro dei proces- 
sore (AX, BX, GX,...) anche nella 
sua forma ad 8 bit (AL, BL h GL ,) 


Nel caso di trattamento di dati 
da un altro segmento, bisogna 
specificarlo prima del parametro 
destinazione, con il nome del re- 
gistro di segmento desiderato* 
seguito dal carattere di doppio 
punto (:), come, ad esempio . f 
DEC Seg: Destinazione 


Destinazione 



trarrne i registri speciali (Flags e IP, 
ìnst rustico pointer), 

- Una locazione di memoria, an- 
che specificata da una label. 

- Una tabella in memoria indirizza- 
ta dal registro SI 

I dati trattati dall'istruzione fanno 
sempre riferimento al DataSegment 
OS. 


Un semplice esempio 

I due programmi proposti permettono di 
generare, dall’altoparlante dei PC, un 
numero di suoni (semplici Beep) variabi- 
le, con un ritardo* tra un beep e l’altro, 
variabile anch’esso. il Beep può essere 
generato, come è noto, tacendo "scrive- 
re" su video il carattere Ascii 7, anche in 
Basic: Frinì CHR${7). 

La 'scrittura" è ottenuta, qualunque sia 
il linguaggio adoperato, tramite una chia- 
mala al DOS t e precisamente tramite 
rinterrupt 29h* Queste si limita a scrive- 
re su video il carattere contenuta in quel 
momento nel registro AL Siccome, nel 
nostro caso specifico, ìi carattere vale 7 t 
invece di scriverlo su video, produrrà un 
Beep. Pertanto in Assembler, schemati- 
camente... 

MOV AL, 7 ; Carattere V 
I NT 2Sh ; Chi ama ta al DOS 

Il primo programma è riportato nell’ap- 
posito riquadro, 

Esaminiamolo in dettaglio. 

All'Inizio vi sono le solite inizializzazio- 
ni dei registri di segmento DS ed ES, 
spiegate nei fascicoli precedenti. 

La sequenza mov al 7 e int isti, come 
visto prima, servono per generare il be- 

ep 

A questo punto viene caricato, nei re- 
gistro CX T ìi valore contenuto nei due 
by fes di memoria definiti dairetichetta ce- 
la v. L'istruzione dec ex decre menta il 
contenuto del registro CX ? e quindi, con 
jnz mtardoi si salta al decremento sino a 
quando CX è diventato 0. 

in pratica viene costruito un ciclo che 
si ripeterà tante volte quanto vale il con- 


Attenzione a: 

In caso di decremento di registro 
ad 8 bit, DEC occuperà due byles di 
memoria; nel caso di decremento di 
registro ad 8 bit, invece, ne occupe 
rà uno solo. 

Il decremento di locazioni di me- 
moria è più lento di quello dei regi- 
stri. Se si vuole decrementare una 
locazione molte volte, è meglio ca- 
ricarla prima in un registro e poi 
dee rementa re il registro. 

L'istruzione DEC influenza i flags 
AF, OF* PF, SF, ZF. 
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; REE? 1 . ABX 

] Genera un numero 

variabile di BEEP 

/ 

Genera ritardo tra un BEEP e 1 J altro con due 

! p 

cicli, uno dopo 1 ' altro 

r 

; Numero di 

UEEr 

* = locazione NBF.KP 

j K,: t-jrjo 


- locazione DE 

LA 7 

£ 

rseq 

SEGMENT PARA PUBLIC 

' CODE" 


org 

10Gh 



ASSI 

IME p.'sicssg, ds- : 

ss.:cseg, esrcseg 

StiA r t : 

V 

AX, CS 

a 


mov 

OS, ax 

;DS - CS 


JTÌOV 

SS, AX 

;ES = CS 

Alt rotóuep: 

[ELQV 

AL, 7 

; Seri ve c&r. 7 {Gene 2 : u 3EE?) 


1 IT £ 

2Sh 



mov 

ex, E3ELAV 

/Registro CX - ritardo 


dee 

Cx 

; CK^CK" i 


j iì2 

BiJ-ardol 

, ;Se o>;<> 0, salt^ a ”8 itardoi " 


n^ov 

ex 4 DELAY 

; Alt. J ù ciclo di ritardo, 




uguale al precedente 

f?. 1 rd c 2 : 

dee 

ex 



ìnz 

RI tardai 



dee 

NBEEP 

; Dee r emerita nume e u BEEP 


idi 

Al r.toBeep 

/Se NBEEP xaltd 




; a "AllrcBeep" 


nov 

hH f 4Ch 



nov 

AL, 0 

■ 

■- 

i nt 

2 Lh 

; Ritorno al l>0S 

; bàT-i utili 

£ sav. 

i d ri l p e og r e muta 


i 

NBEE 

P DB 3 

/Muterò di BEEP (tra 1 e 2 5^} 


DELA 

¥ . .DW ÉQGOG 

; Ritardo {era 1 e 65S35) 

cseg 

KNDS 

END 

Start 

■ 



tenuto delle locazioni di memoria specifi- 
cate da Delay. 

Una "'traduzione" In Basic potrebbe es- 
sere,,. 

For Cx ~ 1 To Delay : Next Cx 

Il ciclo serve per generare ritardo tra un 
beep e l'altro, L’Asse m Pier dell’80X86 è, 
infatti, t a irne lite veloce che, se non si 
inserisse un adeguato ritardo, tutti i beep 
generati sarebbero uditi come un unico 
sibilo. 

Successivamente è stato cri se rito un 
altro ciclo di ritardo, identico al primo, per 
la ragione appena vista. 

Terminati l cidi di ritardo, la locazione 
Nbeep viene decrementata (Dee Nbe- 
ep). Jn seguito, se non è arrivala a zero. 
Jnz Allrobeep salta a produrre un altro 
beep T ed il ciclo ricomincia. 

Nella locazione Nbeep deve essere 
inserito il numero di beep che deve pro- 
durre il programma, mentre in Delay va 
indicato ii ritardo tra un beep e l'altro. 

ET da notare che Nbeep è definita co 
me’ DB, quindi è lunga 1 byte e potrà 
essere generato un numero variabile di 
Beep da t a 255. Delay, invece, è rap- 
presentato da duo bytes (DW = Define 
Word), ed il ritardo potrà variare tra 1 e 
65535, 

Dopo aver digitato il programma, Jo si 
può registrare con il nome Bcepl .asm e 
io si può compilare tramite le note istru- 
zioni: 

MASH RELP 1 ; 

LINK BEEP 1 ; 

ZXE2BU* BEEP1.EXE EEERI.COK 
DEL EEEPI.EXE 

Questa volta, per controllare la corretta 
esecuzione dei programma, non avremo 
bisogno del debugger CV, dato che un 
beep è direttamente udibile dait'altopar- 
Jante dei PC; potremo quindi renderci 
esattamente conto del corretto funziona- 
mento del programma. Per mandarlo in 
esecuzione bisogna digitare, da Dos, 
Beepl e premere il tasto Return, Se tutto 
ò in ordine, sentiremo i nostri 'sospirati 1 ' 
beep da fi 'alto parlante dei PC, 

Provate ad eseguire il programma con 
diversi valori di Delay e Nbeep ricordan- 
do che, ovviamente, ad ogni cambio di 
valore va ricompilato ii programma. 

Introduciamo, ora, una miglioria. Come 
descritto prima, il ritardo tra un beep e 
l’altro è controllato da due cicli. Se ri 
programma è fatto girare su di un com- 
puter molto veloce, come ad esempio, un 
80386 con 33 Mhz di clock, il ritardo 
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; BEEF2. ASM 

: Genera un numero 

variabile di BEEP 

1 f 

Genera il ritardo 

tira un BEEP 

f 

e 

1 F altro con due 

cicli ni di Fi ceti 

f 

; Numero di 

BEEP 

locazione NBEEP 

; Ri Lardo 


- F locazione DELAY 

; DELCOST = 

costante per il ciclo di ritardo interno I 

X 

cseg 

SEGMENT PARA PUBLIC 

* CODE' 


Org 

lOOh 

' l 


ASSUME 

5$;c$eg, es;c$eg 

St art : 

mo v 

AX,C5 



mov 

DS, AK 

;L?S * CS 


mov 

ES, AK 

; ES - CS 

Alt roBeep: 

inov 

AL, 7 

; Scrive il carattere 7 




i {Genera il BEEP) 


1 r>L 

29h 



mov 

bl, DELAY 

; Numero Cicli di ritardo 

Ritardol : 

mov 

CX r DELCOST' 

/Costante di ritardo 

Ritardo^: 

dee 

ex 

; cx=cx-l 


jnz 

Ri tardo.2 

cxOU; salta a ^Rit arfio2” 


dee 

bl 

? Dtìtr. nuEmero cidi ritardo 


jnz 

Rilardol 

;Se blotì, salta a "Ritardai" 


dee 

NBEÉF 

/Decrementi numero BEEP 


jnz 

A [ LroBeep 

jSo NBEEPOG, goto 1J Àlt roBeop™ 


mov 

All, 4Ch 



mov 

AL, 0 



ì n.t 

2 J,h 

/Ritorno si DOS 

i Dati utilizzati dal programma 



NBEEP DB 3 

/Numero di BEEP {tra 1 e 253) 


DELAY DB 15 

;tl, cicli di jcit. {da 1 e 255) 


DELCOST DW 30000 

/Costante di ritardo 1 




/per il ciclo interno 

cseg 

ENDS 




END 

Start 



generato bai due cicli, anche con Delay 
= 65535, potrebbe non essere sufficiente 
a separare il suono dei beep prodotti. 

In questo caso sf possono usare sem- 
pre due cicli di ritardo, ma invece di es- 
sere posti l'uno dopo l'altro, dovrebbero 
essere nidificati, ossìa, l'uno dentro T al- 
tro. Per fare un esempi analizziamo le 
righe Basic, di immediata comprensione: 


For Bl - 1 Tt> Deìay 
For Cx - 1 Tc Delcost 
Next Cx 
tJext Bl 

Il ciclo "interno 11 (Por Cx...) viene ese- 
guito tante volte quante specificate dai 
valore Delay, che pilota W ciclo esterno- 
(Por BL..). Da questo si deduce che pos- 
siamo far eseguire il ciclo di ritardo tan- 


tissime volte , fin o ad otte n e ro u rT adegu a- 
ta separazione dei suoni. il programma 
Assembler Beepl, modificato in tal sen- 
so, appare nel riquadro specifico. 

In esso vengono usali due cicli nidifi- 
cati, fi primo utilizza, come contatore di 
ciclo, il registro BL, che indicherà il nu- 
mero dì volte per cui deve essere ripetuto 
il ciclo più interno (quello comandato dal 
registro CX). 

La locazione Nbeep, come nel pro- 
gramma precedente contiene il numero 
di beep da generare, Deiay contiene il 
numero di volte per cui deve essere ripe- 
tuto il ciclo di ritardo, mentre Delcost è il 
valore por ii ciclo di ritardo interno. 

Ponendo a 255 il valore di Delay e a 
65535 il valore di Delcost, è possibile 
ottenere un loop di 65535 * 255 = circa 
17 milioni di voile, quindi un ritardo 
(anche troppo) lungo por qualsiasi tipo di 
PC attualmente prodotto (un domani, 
chissà.,,). 

Per compilare il programma dovranno 
essere digitate, da Dos, le stesse istru- 
zioni di prima, con Tunica differenza rela- 
tiva al nome dei programma, 

MASM BEEP 2; 

LINK BEEP2; 

BXS2BIN EEER2.EXE E5EP2.COW 
DEL BEEP 2 . EXE 

Anche in questo caso, se decidete di 
cambiare i valori di Nbeep, Delay e Del- 
cost* sarà necessario ricompilare e riese- 
guìre il programma per vederne il risulta- 
to, Bisogna fare attenzione che valori 
eccessivamente alti di Delay e Delcost 
producono un ritardo talmente lungo, so- 
prattutto su computer lenti (basati su mi- 
croprocessori 6088) da far credere che iE 
computer si sia inchiodato. 
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IPRtìJT "Premi A ed X contemporaneamente 11 
loop: 

a$=UCASES (INKEYS) 

IP a$ <> '"A 1 * AND a$ <> ”X* THEN loop 
b$ - UCASES { INKEY$Ì 

IT bS <> “fi" AND b$ <> 1+ X" THEDT loop 

IF AND QR(a$=* M X rt AND fc>$="A n ) THEW 

ppiNT N £tai premuto A ed X assieme!” 

FRINT M Vìnci una bambolina di peluche," 

END IF 


Aspettando due tasti 
Sono un accanito program- 
matore di Basic ( Amiga) t 
assillato da un atroce pro- 
blema: come si fa a control- 
lare con un filtro lt„Then 
preceduto da fnkey$, se so- 
no premuti due tasti netto 
stesso tempo? E inoltre: 
quando si preme un tasto , // 
computer lo scrìve, aspetta 
un po' e poi lo stampa ripe- 
tutamente , Domanda: Co- 
me faccio ad eliminare il pri- 
mo tasso di tempo? 

(Andrea Cattò - Milano) 

U na totale contemporanei- 
tà neila pressione dì due 
tasti, quantomeno in basic 
stretto, non sarebbe teorica- 
mente implementabile con ln- 
key$, Tuttavia si può simulare 
con sufficiente affidabilità 
qualcosa del genere "giocan- 
do' un po' con gli operatori 
logici associabili al la con dizio- 
ne !f. Vediamolo in pratica, ri- 
sulterà subito chiaro, Si consi- 
deri breve listato di questa 
stessa pagina. 

Come sì noterà, viene appli- 
cata due volte ia funzione In- 
key$> per recepire ogni volta 
un sìngolo carattere dalla ta- 
stiera. pur se la contempora- 
neità non è assoluta, man- 
dando in esecuzione il pro- 
gramma si noterà come di fat- 
to, premendo {in questo 
esempio) i tasti A ed X nello 
stesso momento, si otterrà la 
conferma a video del l'avveni- 
mento. Premendoli, invece, in 
momenti diversi, il program- 
ma continuerà a restare in at- 
tesa degli eventi. 

In pratica* dopo il primo In- 
key$, la condizione lf.,.Then 
accetta indiscriminatamente 
la pressione di A oppure X per 
passare al secondo inkey$. 
Qui, viene di nuovo vagliata la 
corrispondenza con uno dei 
due tasti, dopodiché Inizia il 
vero e proprio "filtro". Costitui- 
to, sì noti, da una condizione 
OR (vera se uno dei due ele- 
menti è vero), che vaglia però 



due termini racchiusi tra pa- 
rentesi, ognuno dei quali ope- 
ra un raffronto AND (vero solo 
se entrambi i termini sono ve- 
ri). 

Guesfullìma esigenza è 
dovuta a! fatto che non è pos- 
sibile stabilire con precisione 
se è! tasto A è stato premuto 
effettivamente prima o dopo 
di X* o almeno non serve sa- 
perlo: riportante, come richie- 
sto dalla lettera, òche entram- 
bi lo siano stati. Per stabilirlo, 
comunque, si provi ad aggiun- 
gere un banale Print a?; b$ 
prima dì End ff* in fondo al 
listatine. 

Provando più volte ad atti- 
vare il programma, sì noterà 
come l'esito varierà tra AX e 
X A, a seconda... de destro del 
momento. 


Non si dimentichi, prima di 
premere ì tasti* che va even- 
tualmente attivata la finestra 
di output del basic (cltckando- 
vi col mouse) se non io è già. 

Quanto all'intervallo che in- 
tercorre tra la pressione d; un 
tasto e la sua ripetizione in 
automatico, può essere varia- 
to tramite i! programma Prete- 
rences* contenuto nella di- 
rectory Prefs del disco Wor- 
kbench. 

Dopo la sua attivazione con 
ij consueto doppio click, è 
possibile agire su! "cursore 1 ' 
mobile contrassegnato dalla 
scrìtta Key Repeat DeJay, 
che modifica* appunto, la du- 
rata delhntcrvalio prima che 
inizi ta ripetizione del tasto. 
Spostandolo verso sinistra 
(short) si otterrà un più rapido 
(fino a quasi immediato) avvio 
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de! Repeat, verso destra 
(Long) invece un incremento 
dell 1 intervallo, 

Amigo in arrivo 
Sto peràcq u iste re un Ami- 
ga, al momento ho ancora 
un C/128 Commodore. Vi ho 
scritto parecchie volte sen- 
za avere risposta, potreste 
almeno stavolta acconten- 
tarmi? I miei dubbi: Sento 
parlare di due versioni di 
Amiga 9 la 1.2 e la 1.3. Ovate 
delie due mi do vrei procura- 
re? Si può cotfegare Amiga 
ad un Tv color dotalo di pre- 
sa Scart? Esistono il Turbo 
Pescai ed il Logo per que- 
sto computer? 

(Eugenio Tacchini - Riverga- 

ro ) 

E bbene si, per questa volta 
ci siamo lasciati impietosi- 
re, e rispondiamo. 

Scherzi a parte, moito spes- 
so non si risponde a tutte le 
lettere che pervengono in re- 
dazione, non tanto per cattiva 
volontà (delia quale comun- 
que non manchiamo...), ma 
per reggenza di privilegiare 
quesiti che rivestano un inte- 
resse f| piu generale possibile, 
non solo per II lettore che li 
pone. Questa è la regola. Per 
!e eccezioni.... passare alla 
cassa (eh eh eh). 

Bando arie dance. Il proble- 
ma della versione del sistema 
operativo di Amiga, si pone 
solo se si pensa di acquistar- 
ne uno usato. En negozio, limi- 
tatamente ai modelli 500 e 
2000, non sì troverà altro che 
la versione 1.3 (salvo impro- 
babili giacenze di annata), ov- 
vero la più recente. Rivolgen- 
dosi ài!’ usato, potrebbe anche 
capitare una V 1.2. Non è che 
sia proprio da gettar via. Inten- 
diamoci, ma chiaramente in 
questo caso andrebbe opera- 
to quantomeno un netto de- 
curtarne nto del prezzo. 

Amiga può connettersi tran- 
quillamente ad un tv-coior do- 
tato di presa Scart, purché sia 


possibile uno switch (sul Tv) 
che in qualche modo attivi il 
segnale da essa proveniente, 
per esempio qualcosa come 
Extern presente, in alcuni 
modelli, perfino sui teleco- 
mando. 

Quanto ai linguaggi: li Logo 
non presenta alcun problema, 
anzi ne esistono addirittura 
delle versioni di Pubblico Do- 
minio. Il Turbo Pascal, se si 
intende quello strettamente 
Borland, è implementato so- 
lo su "macchine" Ms Dos, am- 
biente peraltro agibile anche 
su Amiga attraverso opportu- 
ni emulatori (prassi comun- 
que sconsigliata). Tuttavia 
esiste il Kìck Pascal, giunto 
alla sua versione 2.0, del tutto 
sìmile al T urbo P. anche da un 
punto di vista.., estetico, e in 
ogni caso validissimo per pro- 
grammare Eh Pascal. 


Start grafico 

Sono un ragazzo di 15 anni, 
possessore di un Amiga 
500 , e non ho mai scritto per 
paura di non ricevere rispo- 
sta ad una domanda troppo 
semplice. Vorrei sapere co- 
me posso inserire un fife 
fFF in un fife di avviamento. 
Ho cercato invano di farlo t 
ma forse mi manca qualco- 
sa,.. 

(Enrico Terranee - Alghero) 

U na domanda non è mai 
"troppo" semplice o ele- 
mentare. Non tutti i lettori pos- 
sono essere già esporti, e la 
rivista è fatta anche per loro, 
Ma veniamo al dunque. 

Dando per scontato che per 
"file EFF" si intenda un’ infima- 
gine grafica in quel formato 
(IFF è uno standard non ne- 
cessariamente legato alle im- 
magini!), il problema può es- 
sere affrontato con molta 
semplicità, soprattutto se si è 
alle prime armi, 

Come arguisce il giovane 
Enrico, probabilmente manca 
qualcosa: un programma che 
visualizzi questo tipo di grafi- 



ca. Prima dì ogni altra cosa, è 
quindi necessario procurarsi 
una delle svariate versioni di 
Show (o Display), preferibil- 
mente tra quelle che consen- 
tono anche di prestabilire una 
certa durata della visualizza- 
zione. Reperire questo file 
non dovrebbe essere difficile, 
ed è stato anche incluso In 
una della nostre raccolte soft- 
ware, Ami gazzetta 6. 

Come ovvio, il file Show an- 
drà copiato nel disco che si 
vuole dotare di autosfart "visi- 
vo", preferibif mente nella di- 
rectory C, in modo che venga 
rintracciato senza problemi 
dal sistema. Naturalmente, da 
qualche parte nel dischetto., 
deve essere presente anche 
il file IFF. Come ultimo passo H 
non resta che modificare la 
startup-sequence, ovvero il 


file-comandi (batch) conte- 
nente tutte le .Istruzioni che 
vengono eseguite nella pro- 
cedura di boot Tutte queste 
operazioni, se si è alle prime 
armi P è consigliabile eseguirle 
su una copia del disco Wor- 
kbehch, dal quale magari si è 
tolto qualche file (il Notepad, 
per cominciare, va benissimo) 
per fare un po’ dì spazio. 

Tornando alla Startup-se- 
quonce, per modificarla ad 
hoc occorrerà eseguire le se- 
guenti operazioni: 

+ Aprire una finestra Shell 
biclickando nella relativa ico- 
na. 

* Digitare al suo interno Cd 
S: (e Return) e quindi Ed 
Startup - seqiience. Chi 
fosse g ià avvezzo al E 'u so di un 
altro editor, può adoperare il 
suo preferito, purché salvi i 
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testi in formato strettamente 
Ascii. 

* Inserire all'inizio del batch 
file qualcosa come Show Pie, 
ammesso che Pie sia il nome 
deirtmmagine da visualizza- 
re. Per essere piu sicuri che 
tutto funzioni a dovere, è pre- 
feribile specificare, in ogni ca- 
so, il percorso del file 1FF, per 
esempio con Show MìoDi- 
sco :Pic se si trova nella di- 
rectory principale del floppy dì 
nome "miodisco"* 

* Uscire da Ed premendo 
prima Escape e poi X r opera- 
zione che salverà : con lo stes- 
so nome, il file Sfartup-se- 
quence, ma con fa modifica 
apportata. 

Tutto fatto. Ji disco dovrà 
naturalmente essere auto- 
bootabile, come appunto il 
Workbench; se non io fosse, 
basterebbe comunque un co- 
mando Instali Miodì- 
aco; , 

Una volta lanciato il sistema 
con il disco modificato, appa- 
rirà l'immagine IFF prescelta, 
che resterà sullo schermo (a 
seconda della versione di 
Show adoperata) fino alfa 
pressione di un tasto del mou- 
se, o per un certo tempo pre- 
stabilito. 

Come ovvio, l'istruzione 
Show Pie vista nell'esempio 
(la più "standard", per così di- 
re) andrebbe comunque adat- 
tata alla sintassi del program- 
ma di visualizzazione adope- 
rato, che potrebbe anche non 
chiamarsi Show. 

C'è da aggiungere che, ol- 
tre a questa tecnica elemen- 
tare, pur se efficace, esiste 
anche la possibilità di creare 
io stesso effetto adoperando 
svariati programmi circolanti 
nel l'ambito del Pubblico Do- 
minio, che installano diretta- 
mente nel bootblock un mini- 
file che provvede alia visualiz- 
zazione, talvolta anche ani- 
mala, di un'immagine. 

Una volta capito il meccani- 
smo, comunque, non c'è che 
3’imbarazzo della scelta. 


Cercasi libro 

Ho chiesto in Alcune librerie 
il volume "Linguaggio C" di 
Caliegari-Fefetto da voi re- 
censito sut n t 73, ma mi so- 
no sempre sentito rispon- 
dere che la casa editrice 
(GR) era sconosciuta. For- 
se Favete scritta male 7 O il 
libro è esaurito? 

(Fabrizio Bazze - Gorizia) 

N o, non è stato commesso 
alcun errore de stampa. 
Non trattandosi di una nostra 
pubblicazione, possiamo solo 
consigliare di rivolgersi a li- 
brerie specializzate o comun- 
que ben fornite come la Noe- 
pii di Milano, oppure contat- 
tare direttamente l'editrice ai- 
ri ndi rizzo riportato ne Ha re- 
censione sui n. 73. 

Spazi, maledetti spazi 
Mi trovo sempre in difficoltà 
quando devo adoperare dei 
nomi che contengono degli 
spazi per dischi, fìies t e so- 
prattutto per dare it nome 
alte finestre sheit. Possibile 
che si debba ammattire co - 
sì? Non c’è un metodo per 
eliminare questo inconve- 
niente? 

(Pino Gervasi - Salerno) 

L ’unico metodo per evitare 
problemi, è quello di atte- 
nersi rigorosamente a quanto 
prescritto da Amiga Dos, a 
meno di non tagliare la testa 
al toro e... non adoperare gli 
spazi. Per incìso, non sono 
solo gli spazi a provocare certi 
inconvenienti, ma anche il 
simbolo uguale (=}. più (+)* 
nonché il punto e virgola (;), 
lutti da trattare esattamente 
come se in un nome di file, 
disco, eccetera, fossero pre- 
senti degli spazi. 

[.'argomento, in effetti* non 
viene molto affrontato dai ma- 
nuale fornito in dotazione ai 
computer, per cui proviamo a 
stilare una specie di decalogo 
del Dos (non proprio in dieci 
punti... ma l'importante è ca- 


pirsi) per aggirare qualunque 
ostacolo. 

1) Un nome di file, directory, 
o disco non può superare i 30 
caratteri. Gli unici simboli tas- 
sativamente non ammessi so- 
no i due punti (:) e la barra 
obliqua (/). 

2) Quando in un nome di 
file, ed eventuale suo percor- 
so, è presente uno spazio, un 
simbolo di eguaglianza, di 
somma o di punto e virgola, 
allora questo deve essere 
racchiuso tra doppi apici (vir- 
golette "}- 

Tradotto in pratica: suppo- 
niamo di avere un file di nome 
"Roba Schifosa" nella direc- 
tory corrente, e di volerlo co- 
piare in ram disk. Il comando 
andrà così impartito: 

Copy Schifosa" Co 

Rami 

E fin qui tutto semplice. At- 
tenzione, però: se fosse ne- 
cessario includere il percorso 
del file, questo andrebbe tut- 
to racchiuso tra virgolette, 
non solo il nome vero e pro- 
prio. Per fare un esempio, si 
pensi alla stessa operazione 
appena vista, solo che il no- 
stro file si trova nella directory 
"avariati" del disco posto nel 
secondo drive La forma sin- 
tattica diventerebbe stavol- 
ta.,, 

C opy M D f L i ava r i at i / Roba 
Schi iosa " to Rari: 

Lo stesso accorgimento* 
come ovvio, vale per qualun- 
que altro comando del Dos, e 
anche se a contenere io spa-s 
zio fosse il nome di una direc- 
tory, e non il nome di un file; 
per esesempio,.. 

Cd H Mio disco : avar i ar. i h< 

Riferendoci direttamente al 
problema dei lettore, l'istruzio- 
ne per aprire una finestra 
Shell con un nome composito 
dovrebbe quindi (p. es.) assu- 
mere una forma del genere: 

NewstìelL "nerteon : 0/ 0 / 

640/ 250/VtLis Case 11 


Si presti attenzione, pero, a 
non esagerare con i doppi api- 
ci. Se ad un comando sono 
associati dei parametri legati 
a particolari parole chiave, 
queste ultime non devono es- 
sere incorporate nelle virgo- 
lette. Così, se per esempio si 
volesse formattare un floppy 
con nome Bingo Bongo T ba- 
sterebbe racchiudere tra dop- 
pi apici solo fa specifica del 
nome: 

Fornir: Drive 0£1 : Nane 
'■Bingo Bongo 11 

3) Tra i caratteri permessi 
nel definire il nome di un. ele- 
mento Dos (file, disco, direc- 
tory, eoe.), vi sono anche i 
doppi apici. In questo caso, 
come ovvio, occorre segnala- 
re ad Amiga che il simbolo 
non deve essere interpretato 
a fini particolari, ma proprio 
come un qualunque altro ca- 
rattere Giusto per compii care 
resistenza dì noi indifesi uten- 
ti, allo scopo va adoperato un 
asterisco O prima delie vir- 
golette che faranno parte del 
nome, ed i Hutto andrà poi rac- 
chiuso tra altri doppi apici. 
Supponiamo di voler ri nomi- 
nare il disco presente nei se- 
condo drive in "bleah!"* vir- 
golette comprese. Se eì limi- 
tassimo ai soli asterischi* vale 
a dire qualcosa come.,. 
ReliilCi Dfli * ".Bleati J * " 

ìi nuovo nome conterreb- 
be le virgolette, ma anche gfi 
asterischi! La forma corretta 
sarebbe dunque.,. 

Relabcl Di Ir ^“Blaahf* " ,l 

4) Sempre più difficile: e se 
si volesse inserire un asteri- 
sco in un nome contenente 
degli spazi? Se dopo aver let- 
to quanto sopra non si è anco- 
ra deciso di lasciar perdere 
spazi, virgolette* e amenità sì- 
mili* forse questo vi convince- 
rà definitivamente. 

Poniamoci come obiettivo 
di assegnare stavolta il nome 
Bteah! * Bleahl al disco in 
questione, asterisco e spazi 
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compresi, naturalmente. Se si 
adopera un normale.., 

Rel^bel Dfl: “bleah! * 
bleah 1 M 

... come risultato (lo si provi 
su un disco formattato) l'aste- 
risco non verrebbe inserito nel 
nome Per ottenere quanto 
desiderato, sarà necessario 
anteporre all’asterisco... un 
altro asterisco. Ovvero: 

Relafc-el Ori; "biechi 
bleahi 

E infine, in un pirotecnico 
finale dossiano, proviamo a 
mettere tutto assieme: spazi, 
asterischi, e chi più ne ha più 
ne metta: diamo al solito disco 
ii nome "BleahJ * Bleahr, 
comprese le virgolette e l'a- 
sterisco. 11 comando diventerà 
stavolta: 

Relabel dii: pr * ,p ble.-ih 1 ** 

Una domanda è d'obbligo: 
ne varrà fa pena? 

Icone, dischi e~. Kafka 
Ho un Amiga 500 inespanso 
e con un solo drive . Ho tre 
domandine da porvi, due 
tecniche ed una un po’ me- 
no ; 

7) Come si può ottenere 
un'icona con un 'immagine 
in "negativo" diversa da an- 
cona non selezionata f 
usando neon Ed? 

2) Alcuni giochi, se inseriti 
da Workbench r segnalano 
un DfO:Ndos, Sono dischi 
esaminabili da programmi 
tipo Diskx? Anche t comuni 
mortati possono fare dischi 
del genere ? 

3) fi signor Gregor Sana sa, 
che ha recensito alcuni pro- 
dotti sulla vostra rivista, 
sembra uscito da un libro di 
Kafka: ditemi che si tratta 
solo di uno strano caso di 
omonimia ... 

(Andrea Brighenti - Trento) 

P erire domande stringate* 
tre altrettanto concise ri- 
sposte : 

1) Per avere in negativo 
l’immagine di un'icona sele- 


zionata (dopo if click su di es 
sa, per intenderci}* è sufficien- 
te disegnarla con t'IconEd, 
dopodiché scegliere ('opzione 
Inverse dal menu Hilite. Così 
facendo, però, resterà immu- 
tato ìl disegno dell’icona dopo 
fa selezione, ovvero il click su 
di essa. Volendo invece otte- 
nere un’immagine diversa, 
non c'è altra soluzione che di- 
segnarla ex novo, magari con 
i colorì in 'negativo 11 (se pro- 
prio fi si vuole}, e salvarla con 
un nome diverso dall'icona 
principale. Ciò fatto, e badan- 
do a mantenere delle corrette 
proporzioni tra le due immagi- 
ni, è poi possibile utilizzare 
tconMerge (directory Toots 
del disco Extrasj per fonderie 
assieme facilmente, od otte- 
nere l'effetto desiderato. Non 
ci soffermiamo più di tanto a 
descrivere quest'ultimo pro- 
gramma, in quanto il suo uso 
è ampiamente documentalo 
meì manuale de) Dos in dota- 
zione al computer. 

Semmai, può risultare più 
comodo usare altri icon-editor 
(consigliabile), uno tra lutti e 
forse il migliore Icori Paint, 
che consentono elaborazioni 
più sofisticate e realizzabili in 
un unico ambiente di lavoro. 

2) 1 floppy segnalati come 
NDos 7 però regolarmente 
Poetabili, sono in genere frut- 
to di sofisticate manipolazioni 
per velocizzare (o proteggere 
da occhi indiscreti) particolari 
programmi, O ancora, potreb- 
be trattarsi più semplicemen- 
te di dischetti formattati adot- 
tando il Fast File System 
(FFS), anche se poco produt- 
tivo non in ambito hard disk. I 
comuni disk-editor normal- 
mente non possono accedere 
alle informazioni memorizza- 
te in questi floppy "anomali", e 
una toro manipolazione è si 
alfa portata dei mortali, ma 
non certo... comuni, 

3) li signor Gregor Sarrìsa è 
proprio uscito da un libro di 
Kafka, ed ha deciso di presta- 
re occasionai me nt e i suoi ser- 


vigi per la redazione di CCC. 
U nico pr oble m a : sta n a rio og n i 
volta da sotto if computer di 
chi scrive* dove si ostina a 
rifugi arsì tra u n or rido- bru fichi i o 
di zampe... 

Actio n Replay e 2000 
Ho ietto qualche mesefa la 
vostra recensione delia car- 
tuccia Action Replay, e ne 
sono rimasto entusiasta. 
Però ho un Amiga 2000 , co- 
si devo soffrire in silenzio , 
Possibile che non esiste 
niente del genere per il mio 
computer? Vuol dire che 
devo comprarmi un A 500 
per adoperarla ? 

(Saverio Barca - Milano) 

* 

Q ualcosa "del genere' 1 por 
l'Amiga 2000 esiste, e sf 
chiama.. Action Replay 2. A 
distanza di un paio di mesi 
dalla pubblicazione di quella 
recensione, è infatti stata pro- 
dotta una release aggiornata 
della cartuccia, della quale 
esistono due versioni: una per 
A 500 ed una per A 2000. 
Considerata la provenienza 
della lettera, non dovrebbero 
esserci problemi sulla sua re- 
peribilità* in quanto messa in 
vendita presso una delle dille 
comprese Ira i nostri inserzio- 
nisti (Floppena Milano), che 
tra l'altro opera anche per cor* 
rispondenza. 


T rasfenmenti g rati c i 
Ho ìeàlìzzato mottF&isbgni 
col mio Amiga, adoperando 
soprattutto Ùeiuxe Paint iti 
Vorrei fare in modo che si 
possano vedere anche sui 
computer Ibm compatibili, 
ma non so esattamente co- 
me fare f anche se so trasfe- 
rirti col Dqs2Dqs. F t vero 
che i Pc non leggono TtFF ? 
( Stivano Sorsi Roma) 

P rima di rispondere, vedia- 
mo di chiarirci un po' le 
idee. UFF, come risaputo, 
non è altro che uno standard 
che codifica un metodo di me- 
morizzazione di dati, nel caso 
specifico riguardanti la grafi- 
ca, In quanto tale, non sono i 
Pc oppure gli Amiga a 'legge- 
re" Uff, nna dei programma in 
grado di riconoscere questo 
formato, 

H che significa: dato per 
scontato il trasferimento da un 
computer all’altro {cof 
Dos2Dos, via cavo seriale, o 
anche via modem), se esiste 
un programma del genere per 
i Pc, i file Iff potranno benissi- 
mo essere visualizzati anche 
in quel l'ambiente senza alcu- 
na modifica. 

E anzi, senza andare trop- 
po lontano, un programma del 
genere esiste proprio, e sì 
chiama guarda caso.,. Delu- 
xe Paint Ih 
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SetPatch nil; 

cd c velocizzare la ricerca 

re&ideAt CLI L:Shell“Seg SYSTEM pure add 
resident c:E>:ecute pure 
mpuot newqorL^ 

FF NIL: "0 
a$sign t: ram: 
assign clips: ram: 

jj ™ ^ — 1 — 1 “ ** — — — i 

ask M *ec Tastiera italiana? (Y/W) 11 
if warn 

sys: sy$t em/Setmap i 
endi f 


skip marmai back 
endif . 
endif 
echo 11 *ec“ 
date 
echo ", " 

ask "E r corretta? CY/N)' 1 
if not warn 
skip manual back 
endif 
fallai ìO 
endi f 


ask ,|l *ecHai un orologio hardware? (Y/N)" 
if warn 
Set clock load 
else 

raiiac 100 
lab mnya 1 

oche " *ccXnser i sci data e ora in forma:" 
echo " GG-MES-fttf 0 R:MN:SC ,p 
echo 11 " 

echo " {GG-giorno MES^mese AN=anno) '* 
echo " (GR-ora Marcii ncii SC^seoondi j 11 
echo " ” 
date nil: ? 
if error 

echo M *ec Formato scorretto E" 
echo *' ,r 

ask "Vuoi riprovare? (Y/N) ” 
if warn 


echo "*ecDIGITA:" 

echo "Y {+ return) per ambiente Korkhench" 
echo "N (i return) per ambiente Shell 1 * 
ask " M 
if warn 
Igadwb ^debug 
endcl 1 
end.i f 




if not warn 

ask M *ecTtitti i comandi in Rari? (Y/N) M 
if warn . 
copy sys;c rainrc 
assign c; ram:c 
endif 
cd sys: 

New shell Newcon: 0 / 0 / 64 Q/ 2 5 S/SHELL 
endcli 
endi f 


If discorso cambia, però, se qualsiasi formato all'altro, 
si parla di diffusione dello comprese alcune codifichi 
standard. Nel senso che. allo molto particolari legato ad 
stato attuale, giretto che por Amiga, ai Pc , e addirittura arr- 
Amtga è pane quotidiano (Piti, che ai Macintosh o ad alcuni 
appunto) sugli Ms - Dos com- i digitalizzatori video: Iff, Gif, 
patibili è P di fatto, meno diffu- Pex, Sculpt, Sun, Digiview, 
so, per cui può risultare più Caligari, Targa, Turbo Silver... 
conveniente trasferire i propri e chi più ne ha più ne metta, 
disegni dopo averli "tradotti" 

rn un formato più usuale nel Per di più consente anche, 
mondo Ms Dos: PaintBrustì infasediadattamento.dimo- 
(Pcx), cariche i! meno prof e s~ dificare la risoluzione deilim- 
slonale {ma an eh 'osso di lar- magine rn quella che più ag- 
ga diff usion e) G if . grada > 

Per trasformare un file prò- Molto utile, nel caso del no- 
dotto daf DPaint in altri forma- sire lettore, se per esempio si 
ti, è necessario ricorrere ad intendesse trasportare in am- 
appositi programmi, il più ver- diente Pc unimmagina grafi- 
satiie e completo dei quali è ca in Ni Res con risoluzione 
senza ombra di dubbio Ima- verticale differente da quella 
geUnk, che consente di tra- {sempre a titolo di esempio) 
durre praticamente da un adottata dalle schede Vga. 


1 n def in iti va , baste rà q u i ndi kbench oppure con /a Shell , 
tradurre l'immagine Iff prodót- e che vada bene anche per 
ta su Amiga nel formato desi- chi, come me, ha ancora un 
derato (preferibilmente Pcx), solo drive e non é molto 
quindi trasferirla fisicamente esperto. 
cosi co iti ' è in un floppy Pc tra- (Paolo Cardelfa - Palermo) 
mite il dos2dos (o con altri 

mezzi), dove potrà essere vi- i ^etto, fatto, Si può utilizza- 
sualizzata da programmi gra- t/re un batch file come 
ficiche adottano quelio stand- quello pubblicato a parte in 
ard, o programmi più generici queste pagine, da sostituire 
sitilo stilè deiramighiano alla siarìup - sequence* 
Show. Ovvero: prima effettuare 

una copia dei disco Wor- 
Tutto con un batch kbench, quindi operare la so- 
Sono rtn prfnciplanie con stìtuzione della startup se- 
Amrga, ma sto cercando di quence, 
aggiornarmi seguendo ivo- Per chi è ancora alle prime 
stri articoli sul Dos, Quello armi, non adopera una qual- 
che vi chiedo è di pubblica- che utility come DiskMaster, 
re un flie in modo che posso e per giunta non possiede un 
decidere dalV inìzio se ado- secondo drive (pressoché in- 
peraré un disco con il Wor- dispensabile!) ecco il detta- 
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glio delle operazioni da 
eseguire (i più evoluti po- 
tranno '‘scremare" quan- 
lo a loro non necessa- 
rio): 

* Effettuare una copia 
del Work benché rinomi- 
nandola (p. es.) ir WB. 

Se anche questa opera- 
zione dovesse risultare 
complessa.,, beh, si dia 
un'occhiata al manuale 
oppure si adoperi qual- 
che copiatore (quello 
l'abbiamo tutti da qual- 
che parte, vero?...), 

* Aprire una finestra 
Shell, ed editare (= co- 
piare) il batch file pubbli- 
calo. fi che si traduco nell’uso 
di un'editor Ascii (il Notepadi 
non va bene!) o, se non si è 
in grado di utilizzarlo, adope- 
rando Ed. In questo caso oc- 
corre prima impartire cd 
wb : s, seguito dopo un Retu rn 
da Deìet-e SNtrtup-se*- 
quence, per eliminare il vec 
chio file di stari II tutto, se si 
ha un solo drive, accompa 
□nato fahivoi) dasvariati cam~ 
bi di dischetto. Con due drive, 
basterà invece inserire Wb 
nel secondo drive, e tutto pro- 
cederà speditamente. Dopo 
questi preliminari . si potrà fi- 
nalmente impartire Ed Star- 
tup-seeju&nce, e copiare fi- 
sicamente il nosiro batch file 
(si veda eventualmente Ami 
ga Facile del n. 78 per i co- 
mandi di Ed), Finita la copia, 
uscire da Ed con Escape X, 
attendere qualche secondo 
che il fife sìa effettivamente 
memorizzato, e adoperare il 
disco WB per un nuovo boot 
di Amiga, 

So non si sono commessi 
er ro ri . d u ran te la fase d i lane i o 
sarà ora possibile scegliere il 
tipo di tastiera adoperata, il 
settaggio delta data e dell'era 
se non si dispone di un'espam 
sione con orologio, nonché 
optare tra ambiente Wor 
kbencb e Shell, in quest'ulti- 
mo caso, per velocizzare la 
ricerca dei comandi, ma so- 
so - Computer Club 


prattutto se si dispone di un 
solo drive, si può anche deci- 
i dorè se avere i comandi in 
Rara. 

Il tutto automaticamente, c 
solo con qualche input da ta- 
stiera limitato alla pressione di 
Y (per yes) oppure N (per No) 
sempre seguito dal Return 

Quanto al batch, questo 
riassume in pratica alcune ap- 
| plic azioni già pubblicate sin 
| gol armento sulla rivista, con 
piccole modifiche adatto al 
nuovo scopo. La prima parte 
si limita ad eseguire quanto 
normalmente ta la startup del 
normale disco workbe neh, ov- 
vero installare il device New- 
con: funzionale all'uso della 

■ Shell [Si veda anche Amiga 
Facile n, 79}, od assegnare T : 
e Clips: alla Ram: per evitare 
continui accessi al disco 
quando si adoperano editor 
che necessitano di questi de- 
vice (se ne riparlerà). 

A seguirò, vengono propo- 
ste le varie scelte sfruttando iJ 
comando Ask. Poco da dire 
i sull'insieme delle Operazioni, 

■ che si limitano ad applicare 
intensamente quanto più voi 
te descritto nei vari appunta- 
menti con questa rubrica o 
con Amiga Faci le. 

Da notare l’uso del caratteri 
M 'ec" assodati ad Echo Oppu 
re alia stringa stampata da 
J Àsk. SI tratta in pratica della 


traduzione del comando 
Escape r c fé - Escape), che 
provoca' uno svuotamento 
dello schermo. 

Come più volte ribadito, si 
presti, attenzione al formato 
della data da inserire se non 
si dispone di un orologio har- 
dware: il mese va precisato 
con le prime tre iniziali del ter- 
mine inglese. 

Per chi proprio non masti- 
casse questa lingua, ceco un 
prontuario da consultare al- 
l'uopo: 

JAN Gennaio 
FEB Febbraio 
MAR Marzo 
APR Aprile 
MAY Maggio 
JUN Giugno 
JUL Luglio 
AUG Agosto 
SEP Settembre 
GCT Ottobre 
NQV Novembre 
DEC Dicembre 

La fase di immissione della 
data è comunque fornita di un 
controllo di errore, affidato af- 
fuso di Failat (si veda Amiga- 
Facile sul numero scorso). 

Per quanto riguarda la co- 
pia dei comandi in Ram, que- 
sta operazione potrebbe risul- 
tare apparentemente scorno- 
da, in quanto allunga discreta- 
ì mente i tempi della procedura 


di start. Tuttavia, se si 
dispone di un solo drive, 
è r unica alternativa di- 
sponibile per operare 
con una certa tranquilli- 
tà, In questo caso, co- 
munque, occorre anche 
tare ì conti con la memo- 
ria disponibile, che ver- 
rebbe decurtata di circa 
220 Kb. 

Non rinnarie da ag- 
giungere che una consi- 
d e raz ione sull ’i nevi tab i le 
rallentamento dei boot 
provocato dai vari input. 
Ohi già possiede una 
certa dimestichezza con 
il Dos (ma anche gli altri 
possono cimentarsi, provare 
non nuoce), può eliminare 
eventuali Input inefficaci sulla 
configurazione posseduta, la 
sciando solo quei comandi 
che svolgano i compiti che in- 
teressano maggiormente. A 
chi avesse invece problemi di 
memoria, si consiglia dt sosti- 
tuire al comando,.. 

Ce>f -y 5 7-5 ; c r ari : c 

...che copia fini era directo- 
ry C in Ram Disk (creandove- 
la) f una serie più mirata di "co- 
py", che trasferisca solo quei 
comandi di più largo uso. In 
questo caso, risulterà prima 
necessario creare una direc- 
tory C in ram con un banale 
Makodir Ram: seguito da 
una sequoia di... 

Co ; . y s y s r C : : : : r, a":C 

...con xxxx da sostituire con 
il nome del file da copiare. Si 
ricorda, a questo proposito, 
che sono indispensabili \ co- 
mandi Run, Execute* Ne- 
whell, Endcli. 

Un consiglio per I princi- 
pianti: si provi per un po’ di 
tempo ad operare con II nuovo 
disco lasciando inalterata la 
startup - sequence qui propo- 
sta. Una volta "fatta la mano" 
ed assicuratisi del suo corret- 
to funzionamento (= la si sia 
copiata senza errori), provare 
ad inserire singole modifiche, 
in modo da poterne valutare 
I efficacia. 
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I n tutti i linguaggi di programmazio- 
ne, il ruolo delle variabili è determi- 
nante, Anzi, potremmo dire che sen- 
za di esse non si potrebbe pratica- 
mente far nulla. 

AmigaDos, fino ad ora, è staio affron- 
tato come qualcosa che si avvicina ai 
linguaggi di programmazione, dotato 
di suoi comandi (Ira l'altro incremen- 
tabili) e della possibilità di organizzar- 
li in batch fites, che in pratica possono 
essere genericamente ricondotti alla 
struttura di un programma, ma senza 


Il Dos e le variabili 


implementare alcuna variabile inter- 
na, o "di ambiente" come spesso 
vengono definite. 

Di fatto, però, per una gestione evo- 
luta del dos, non si può fare a meno 
di curare fa possi bi fila di implementa- 
re una qualche forma di variabile, che 
aggiunga ulteriore flessibilità a quan- 
to ottenibile con gli Script File (sono 
sempre I batch, niente paura). Par se 
con certi limiti, e con una gestione 
non proprio semplicissima per chi è 
agtì inizi, dalla versione 1,3 del siste- 


ma Tu so di elementi variabili è stato 
reso operativo dalia comparsa del 
device logico Erw:* dai comandi $e- 
tenv e Getenv, nonché da alcune 
possibili associazioni di variabili alfa 
condizione Fi 

In queste pagine si vedrà come ado- 
perare questa testure di AmigaDos, 
di solito poco sfruttata, e che in futuro 
verrà ulteriormente perfezionata dal- 
la versione 2.0, sempre che arrivi sui 
mode fi i "nomi ali 41 di Amiga (leggi A - 
500 e A- 2000). 


E ' il device logico predisposto alla 
gestione delle variabili in ambiente 
Dos. Questo dispositivo, per risultare 
attivo, deve essere assegnato a qual- 
cosa di esistente, cosa che avviene 
automaticamente quando si adopera, 
per esempio, il disco Workbench 1,3 
per attivare Amiga. 

Per trovarne traccia, è sufficiente im- 
partire un banale type s :startupli 
da una finestra Shell. Si potrà consta- 
tare come questo batch, che viene a 
sua volta lanciato dalla Startup-Se- 
quence dei Workbench, contiene due 
istruzioni... 

Maledir rami env 
Assìgn env; ram:env 
... che abilitano appunto il device, asse- 
gnandolo ad una directory di nome Énv 
creata in Ram Disk. Per propri scopi, 
si può naturaimenfe anche modificare 
Il nome della directory (non quello de! 
device!), o addirittura assegnarlo gene- 
ricamente alla Ram con... 

Assign Env: Ram: 

Nel luogo designato dall assegnazio- 
ne, andranno a finire fisicamente te "va- 
riabili", che altro non saranno che del 
fiies ascie il cui contenuto rappresenta 
fa variabile vera e propria. Vediamo di 
chiarire meglio. 

In un linguaggio come il Basic, è possi- 
bile adottare una forma tipo A$-"pìp- 
po'\ in modo che ogni volta che sì 
adopera A$ venga, in realtà, adoperato 
i! suo contenuto, ovvero rt pippo' 1 . in un 
secondo momento, si potrà sempre 


ENV: 

cambiare il contenuto della variabile, 
con un ennesimo A$='Tluto ,, T 
Ebbene, in ambiente dos fa cosa pro- 
cede così: intanto non esiste una diffe- 
renza tra variabili numeriche, siringa, 
eccetera. Quando si assegna (vedre- 
mo tra breve come) "pippo" atla varia- 
bile (p. es.) Vattelapesca* si creerà 
concretamente un file Àscii di nome 
Vattel apesca nella directory assegnata 
ad Env; (in Ram:env, nei caso del wor- 
kbench). Ittesto contenuto in questo file 
sarà (guarda caso) ‘ f pippo'\ lina volta 
assegnata (si veda itesempio di queste 
pagine), una variabile può essere citata 
nell'ambito di un batch file facendola 


precedere dai simbolo di dollaro (p. es. 

$pippo). 

in definitiva, se si intendono adoperare 
delle variabili, occorre anzitutto asse- 
gnare a ENV: una collocazìne fìsica 
(directory o altro de vice che sia) una 
volta per tutte, meglio se nette startup- 
sequence, tramite Si comando Assign. 
Quindi ricorrere ai comandi o alte tecni- 
che di seguito descritte per assegnare 
un contenuto alle variabili. La loro me- 
morizzazione, come pure il richiamo di 
una di esse, sarà un fatto automatico, 
ma il sapere come avviene questo pro- 
cesso può risultare utile rn molte circo- 
stanze pratiche. 
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SETENV 


C on questo comando è possibile 
impostare o azzerare il contenu- 
to di una variabile, impartirlo da solo 
non produce altro effetto che un er- 
rore BadÀrgs. 

In effetti, per assegnare un contenu- 
to ad una variabile, non sempre è 
utile adoperare Setenv. Considerata 
la natura del la variabile, che altri non 
è che un file, in certe occasioni è 
preferibile adoperare un semplice 
rei rtdì rizza mento. Un esempto ba- 


nale: si apra una fi- 
nestra shell dai di- 
sco Workbertch (che 
dovrà essere stato 
adoperato per N booti), e si imparti- 
sca al suo interno setenv var 
Devs {e Return). Si sarà così creata 
una variabile di nome Var, il cui con- 
tenuto sarà la stringa "devs\ 

L'uso di questa variabile sarà utile 
nel l'ambito di batch files che ne testi- 
no eventualmente il contenuto con 
qualcosa come "If Svar eq devs,./', 
ma i n modo d i retto se n e p uò co n sta- 
ta re l'esistenza con qualcosa come 

Dir <Env:Var. 


Si otterrà la visualizzazione della di- 
rectory devs, se accessibile. Giusto 
Come prova, si digiti Type Env : var. 
Si constaterà come il file Var è un 
banale file di testo, il cui contenuto è 
■’devs". 

Proprio per questa caratteristica, fo 
stesso effetto lo si può raggiungere 
(p. es.) con Ech* >en v:vat Pippo. 
In questo caso, la variabile Var assu- 
merà il nuovo contenuto M pippc". Per 
verificarlo. Oltre che Type, si può an- 
che adoperare Getenv Var (e re- 
turn): si vedrà apparire a video l'im- 
mancabile Pippo (non lui di persona, 
comunque,.,). 


SETENV 


variabile 



stringa 


I l nome da assegnare alla 
variabile. Trattandosi, in 
realtà, di un file, risponde 
alle regole generali del 
dos, ovvero indipendenza 
dai maiuscolo / minuscolo, 
e numero di caratteri fino 
ad un massimo di 30. 
Adoperando Setenv con 
questo solo parametro, 
senza farlo seguire dalla 
specifica “stringa 11 , il conte- 
nuto della variabile viene 
invece azzerato. Quindi, se 
con Setenv Var Pippo si 


assegna "pippo N alta varia- 
bile Var, con Setenv Var 
questa non conterrà più al- 
cuna stringa. 

Non si dimentichi che, qua- 
lora si adoperi un nome 
contenente degli spazi, 
questo andrà racchiuso Ira 
virgolette (si veda il nume- 
ro scorso della rivista per 
tutti i dettagli), e che lo 
stesso andrà fatto per 
eventualmente leggere la 
variabile con Getenv (leg- 
gi: sconsigli abile). 


I l contenuto della variabile. Come già accennato, questo 
diventerà comunque un testo Ascii, ed in quanto tate 
non ha rilevanza il fatto che sia di contenuto numerico o 
alfabetico. Se si ha la necessità di adoperare dei valori 
numerici, questi potranno comunque essere vagliati da If 
assodato all opzione Val ed essere interpretati corretta- 
mente anche da EvaJ, se risultasse necessario sottoporli 
a calcoli matematici (si veda l'esempio). 

Come nd caso del nome, anche questo parametro va 
tacchi uso tra doppi apici se contiene degli spazi. 
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GETENV 


C on questo comando, si ottiene 
molto semplicemente la visualiz 
zazione del contenuto delta variabile 
specificata come parametro. In pra 
fica: se dopo un setenv- va r Pippo 
si impartisce fótenv v^r, verrà vi- 
sualizzata la stringa Pippo, 

E‘ possibile inoltre adoperare la redi- 
rezione per copiare lo stessa conte- 
nuta in un’altra variabile. Proseguen- 


do nel no- 
stro esem- 
pso (lo si metta in pratica da shed), 
con Getftnv>ne*nrai: Var si creerà 
una seconda variabile di nome New- 
var, li cui contenuto sarà sempre 
“Pippo". 

Come si potrà constatare nell'esem- 
pio di queste pagine, Getenv trova in 
effetti scarso utilizzo nell'ambito dei 
batch fife, che restano l’obiettivo 
principe nell'uso delie variabili di ani* 
Piente, 


G ETE NV v ar i abile_ 


La pratica: M ultilo r mai 

P er capire a fondo come implementa- 
re 1 uso di variabili all' interno di batch 
file, niente di meglio che un esempio 
pratico, che riassume tra l'altro molle 
tecniche già affrontate e descritte nel 
corso degli apponi amenti con Amiga Fa- 
cile. 

Un esempio però non astratto, ma che 
ci fornisca di una utility tutta Dos che può 
risultare vantaggiosa in più di un’occa- 
sione. E t naturalemnte, che vada bene 
per tutti, anche parchi ha scio un Amiga 
500 senza drive esterno. 

Questa applicazione la chiameremo 
MuUiFormat in assonanza al compito 
che sì prefigge: formattare automat- 
icamente una serie di dischetti, ti cui 
numero dipende solo da una scelta per- 
sonale. Il tutto senza dovorfare altro che 
infilarli noi drive (beh T uno alla volta, 
questo non lo si può evitare...) e preme- 
re return. 

Vediamo anzitutto il suo funzionamento, 
passeremo poi ad una analisi dei suoi 
punti "caldi", incontrati appunto sull'uso 
di variabili ambiente. 

Anzitutto, è necessario copiare il file mo- 
strato in queste pagine con un editor 
Ascii (oppure Ed), e memorizzarlo di 
preferenza nella directory S del disco 
Workbench se si pensa di adoperarlo 
usando il comando Execute. In alterna- 
tiva: ormai dovrebbe essere acquisito, si 
può adoperare il comando Proteo* Mul- 
tiPormat +S, con fa possibilità di man- 
darlo in esecuzione senza adoperare 
Execute: in questo caso, sarebbe più 
comodo memorizzarlo nella directory C. 
in modo da risultare sempre accessibile 
semplicemente invocandone il nome- 

La sua sintassi d'uso sarà:MuitìFor- 
mat x,x (oppure Execute Multi for- 
mat xx) f con XX che dovrà specificare 
il numero di dischetti da formattare. Inu- 
tile aggiungere che occorre tener pre- 
sente l'eventuale percorso del file neh 
rinvocarlo (p. es. Execute Ram:Mal- 
tif omat xx se è memorizzato in ram 
disk), mentre si dà per scontato che 
Amiga sia stato lanciato con if disco 
Workbench, o con una a sua copia. In 
caso contrario, si renderebbe necessa- 
rio provvedere da sé ad assegnare Env : 
come prima descritto. Se, por errore, si 


digitasse if comando senza alcun para- 
metro, questo si limiterebbe a segnalar- 
lo a video, arresta rìdo la sua esecuzio- 
ne. 

Prima di ogni altra cosa, viene richiesto 
se si desidera una fantomatica proce- 
duraturbo. Cosa significa? Semplice: i 
batch file sono di solito piuttosto lenti, in 
quanto tutti i comandi che li compongo- 
no devono essere caricati da disco. Per 
di più, un applicai ione di questo tipo 
diventerebbe impraticabile per chi di- 
spone di un solo drive. Et nostro batch, 
per ovviare al !‘i neon veni ente , rende re- 
sidenti tutti i comandi in esso contenuti, 
garantendo una velocità dà tutto rispetto, 
e soprattutto consentendo anche a chi 
possiede un solo drive di usufruirne fa- 
cilmente. 

Due sole annotazioni: Tunica comando 
a non essere reso residente, ma solo 
trasferito in Ram Disk, è proprio Format, 
in quanto questo non c "rientrante" 
(manca infatti del bit "pure" settato: si 
veda il manuale alla voce Re side nt). 
Inoltre nel batch file è stata inserita la 
fichi està se si desidera la procedura 
turbo per un motivo molto sémplice: do- 
po la conclusione delle operazioni, i co- 
mandi resi residenti rimarranno tali, a 
meno che non si preferisca aggiungere 
al batch una serio di comandi Resi’ 
dent xxx Remove per eliminarli dalla 


memoria. Se si dovesse riutilizzare Mul- 
ti Formai nella stessa sessione di lavoro, 
non sarebbe dunque necessario ripete- 
re questa operazione, basterebbe ri- 
spondere N (no) alla richiesta sul "tur- 
bo", continuando però ad usufruire dei 
suoi benefici. 

Dopo questa premessa, entriamo nel 
vivo de iTarg omento, raccomandando 
un attento esame del batch e dei suoi 
commenti, che delimitano le varie fasi 
operative, 

N e! fa fase eh e s eque la seri e d i comandi 
Resident Si nota subito l uso di Setenv 
per assegnare valore 0 eppure 1 alla 
variabile Flag, a seconda che si dispon- 
ga di un solo drive o anche del drive 
esterno. L'effètto di questo ffag lo Si può 
vedére più avanti, nella sezione che si 
occupa in senso stretto della formatta- 
zione, ove una condizione if vai 
éfi^eqo (oppure eq i) testa appuri 
to il valore delia variabile, c a seconda 
dell’esito adopera una sintassi del co 
mando Format rivolta al drive dfO: oppu- 
re a! drive etti :. 

In pratica, il solo uso di una banale 
variabile aggiunga una notevole flessi- 
bilità al batch, che può così essere ado- 
perato in diverse configurazioni hardwa- 
re. Sr noti, già che ci siamo, come dopo 
Format sia presente una doppia redìre 
zione (>niì: <nit:j: la prima serve solo 
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per non mostrare l'output del comando, 
mentre la seconda aggiungerà ['equi- 
valente di un Return, evitando una dop- 
pia pressione delio stesso da parte del- 
l'utente, I floppy assumeranno tutti "X" 
come nome, eventualmente poi modifi- 
cabile, ma la cosa non porrà problemi 
di sorta {si veda descrizione di Format 
in Amigafacile n, 76), 

Torniamo di nuovo indietro nel batch, 
per trovare le due istruzioni .bra e ,ket, 
che servono a modificare i caratteri di 
dèfault "< u e V' per delimitare il para- 
metro numerico immesso al lancio del 
comando (vengono sostituiti da Jh [" e 
T)> Ciò si rende necessario in quanto i 
simboli di redirezione presenti nel file- 
comandi verrebbero interpretati erro- 
neamente dal dos. 

A questo punto, ha inizio un vero e 
proprio "loop" (o cicfo), sullo stile del 
Fof.,.Next dei basic, per intenderci. Per 
realizzarlo, ecco di nuovo i ri azione 
Env:. 

Prima di tutto si crea una variabile con- 
tenente il numero di floppy da formatta- 
re, adoperando Echo e una redirezione 
verso Env:num, In pratica* la variabile 
Num conterrà il numero di dischi da 
formattare. 

Si stampa a questo punto rinvilo ad 
inserire il disco (si noli la tecnica ado- 
perata per stampare dfO: oppure dfl : a 
seconda del caso), e "parie" la prima 
formattazione. Dopodiché, sarà neces- 
sario diminuire di una unità il valore 
della variabile Num, e conlrofiare se sia 
giunta a zero: In caso negativo, un salto 


al V indietro (skip back) alla label 'lo- 
op' 1 farà ricominciare la procedura. 
Anche in questo fasi, le variabili la fan- 
no da padrone. Per il controllo {che 
simula if Nexl del basic), è sufficiente 
un banale if vai $wxum gt 0, che sta 
per d, Se il vaiare delia variabile Num è 
superiore a 0 , allora*.* " 

Più complessa invece ['operazione per 
sottrarre una unità al valore di $Num. 
Schematicamente* l'operazione sì svol- 
ge così: 

1 ) Si effettua una sottrazione (di 1 unità) 
dalla variabile Num adoperando Eval 
(si veda numero scorso di Amiga Faci- 
le), ed II risultato lo sì deposita In una 
variabile intermedia Nuin2, 

2) Si copia il contenuto di Num2 nella 
variabile Num, 

Macchinoso,,, ma è l'unico modo; Eval 
normalmente si limita a mostrare 1E risul- 
tato. senza modificare i due termini del- 
3’operazione, 

Ancora più macchinosa la sintassi del- 
['operazione, che sfrutta l'uso dei cosid- 
detti "template" ottenibili mediante il 
punto interrogativo. Senza troppo ap- 
profondire (se ne riparlerà nei prossimi 
appuntamenti), basti sapere che vi so- 
no due metodi per assegnare dei para- ' 
metri ad un comando quando lo si fa 
seguire da "V: digitarli direttamente, e 
nel giusto ordine, è quello più noto. 

Ma si può anche (come avviene nel 
batch) citare l'esatta dizione del tempia- 


le (per conoscerla, basta impartire p. 
es. Eval ?}* e far seguire al simbolo di 
uguale il parametro da inserire. Così, 
nel nostro Multlformat* il primo termine 
di Eval viene prelevato (tramite la redi- 
rezione V) dalla variabile Num, fi se- 
condo si specifica (con vafue2=l) 
espressamente, ed infine si comunica 
ad Evai che l’operazione è una sottra- 
zione (op~-). L’esito sarà diretto verso 
env:num2, ovvero la variabile Num2, 
adoperando la keyword TO. 

Tutto questo, direte, solo per ottenere 
un banale Num=Num-1 ! 

Ebbene sì, -il dos non è proprio un lin- 
guaggio di -poche parole. Come darvi 
torto,..? 

In termini di praticità, il nuovo comando 
Mulìif ormai mostrerà ad ogni formatta- 
zione il numero di dischi ancora da 
trattare* e non si dovrà fare altro che 
inserire 1 floppy nel drive, premere Re 
turn. e attendere Se si dovessero 
re iniz ratizzare dei vecchi dischi già in 
formato Amiga, si può velocizzare il 
tutto aggiungendo Quiek alla fine delie 
righe che contengono il comando 
Ramdormat Stesso discorso per un 
eventuale Noicons, che eviterà ìa 
creazione della directory Trashcan nei 
dischi appena formattati. 

Capito il funzionamento del batch, su 
questa impronta si potrà realizzare una 
marea di applicazioni, o anche modifi- 
ca re lo stesso Multi Format per adattarlo 
ai propri gusti. 

Buon Dos! 
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- koy rum 

residenf c : oche? 
ir <nu™>K co :: 

echo *'*eoi>t?vi spoc i i icore quanti 1 * 

il Vi jT\ H ■■2 * *- jt-ì i-s ■ ■ - .*+. i *■' v* i ■— ■ *- :ì t a ^ Il *1 P 

t. ’-.f. 1 £ L e i ■. V i. illG w f-fjj-. tj 1 

echù "5 ini.ass t : " 

echo "Mule Lfor:n x:< (x54=numfcro dischi! 
echo " 11 
qui" 
end i f 


if vai <nuin> ge 1 

echo '**ecVuOÌ la procedura turbo?" 

echo “ t indispensabi le con solo 1 drive! ) u 

echo " ” 


sk "Y - 

io 5 

0 

11 

u: 

f wa r n 



oche " ‘e 

cè.t 

tendi * , , 

resi de nt 

c ; 

resi dent 

:: osi de et 

•-* « 
+ 

copy 

t esidont 

c ; 

i J: 

re 0 : de et 

C : 

endif 

re s i de nt 

I--" a- 

else 

1 esident 

c : 

qu L t 

rea idem t 

c : 

a s k 

resident 

c I 

ass ign 

1 e si don t 

c : 

set env 

resi de r.t 

jT* ■ 

V B 

1 ab 

resi de nt 

C ì 

type 

residerst 

c ; 

eva 1 

res i dent 

Ci 

sk i p 


ondi f 


copy sys : System/ format rarn; 

as< *' "cenai un scio drive? {Y/N}*‘ 

i £ via r n 

echo >ram:ld "nei drive interno 1 ' 
assido fili ramsld 
setertv flag 0 
e i se 

echo >rarrii 2 d "nel drive DII;" 
a ssi 911 fil: ran: 2 d 
setenv flag 1 
endif 


*bra { 
*ket J 


; Noe indentare 
; queste due righe! 


echo >env:rtum Er.u:nj 

lab loop ^ 

echo Hh *ec f ’ 

type e n v : n u ui 

echo " ” 

echo *' Inserisci un disco" 
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typs fil: 

ask * r e premi RETURN" 
echo " M 

echo "Attendi F . . * " 
if vai Sflag eq 0 

raiti; format >nil: <nil: drive dftj : name X 
endi f 

ìf vcl! $flag eq 1 

ram: format >nil: <nil : drive df 1 : name X 
endif 



eval <env:nurrc >niJ . : to env:rtum2 value2~l op; 
type >env:num erw:nun \2 

ir vai $nmn gt 0 
skip loop back 
endif 

r 

assign fil: 
eoho "*ecFATTO! r; 

else 

echo “Parametro non valido!" 
en&if 


Formatta adoperando il drive inter- 
no oppure Dfl a seconda del con- 
tenuto delta variabile Ffag. Aggiun- 
gere eventualmente Noicons e/o 
Guick in coda alle righe di Format 


Aggiorna il contatore del loop, sot- 
traendo una unità alla variabile 
Num. 


Stessa funzione dei Next de! basic: 
controlla la variabile- contatore, e 
se ha non raggiunto Io zero conti- 
nua [J foop. 


Resetta assegnazione di f\l: e con- 
clude le operazioni, L'Etse va riferi- 
to af primo ff Val <num> Ge 1 T che 
include tutta la routine. Diventa atti- 
vo se per esempio si è dato come 
parametro un nu utero negativo. 



Già pubblicati 

75: sì disporrà così di un 

Format 

n.80 (Dicembre 1 990) 


completo compendio da af- 

Protect 

Setmap 

A partire dai n. 75 della 
Arrivista si è cominciato ad 

fiancare aìla consultazione 

Renarne 

leofix 

del manuale, spesso fìntrop- 


List 

esaminare in profondità 1) 

po succinto nelle sue indica- 

n.77 (Settembre 1990) 


Dos 1.3 dì Amiga, rivolgere 

zioni. Ecco comunque un 

Execute 

n.81 (Gen/'Feb 1991) 

dosi soprattutto (ma non so- 

elenco di quanto già pubbli- 

Direttive Batch 

Avali 

io) a chi si avvicina per la 

calo nelle pagine deila rubri- 

ff 

Alias 

prima volta a questo compu- 

ca Amigafacile, 

Skip 

Join 

ter. Chiaro che, con il succe- 


fab 


bersi degli appuntamenti, 

n.75 (Giugno 1990) 

Qurt 

n,82 (Marzo 1991) 

l'integrazione tra quanto trai- 

Assign 


Failat 

tato in precedenza e gli ergo- 

Copy 

n.78 (Ottobre 1990) 

Evai 1 

menti affrontati In queste pa- 

Date 

Cd ^ 


gine si fa sempre più stretta, 

Dir 

Ed 

MB. 

anche se viene volutamente 

Instati 

Break 

Le parole chiave di ogni co- 

mantenuta la maggiore auto- 

Path 


mando sono rappresentate 

nomi a possibile. Per quei lei- 

Search 

iì. 79 (Novembre 1 990) 

in maiuscolo e vanno (even- 

tori che inizino solo ora a se- 

Sort 

Which 

tu al mente) adoperate così 

guire la nostra rivista, è con- 


Newshelt E Newcli 

come sono. In minuscolo so- 

siglrabile (anche se non indi- 

n.76 (Lug/Ago 1390) 

Ser: Par: E Prt: 

no invece riprodotti i para- 

spensabìle) procurarsi tutti ì 

Caratteri Speciali 

Con: E Newcgn: 

metri che vanno rid sfiniti dal- 

numeri a partire dal già citato 

Delete 

Nìl: E Raw: 

l’utente. 
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di Luigi Caligari 


LA GESTIONE 
DELLA MEMORIA 


Proviamo 
a "giocare" 
conia 
memoria 
Ramài Amiga 


P er riservare una certa quantità di me- 
mo ri a, ovvero "'alto care RAM", un 
programma in linguaggio C può utilizzare 
fondamentalmente tre modi: usare le fun- 
zioni di libreria standard, usare le funzioni 
di Exec oppure definire matrici di variabili 
(di carattere, tipicamente). 

I metodi sono simili, ma non identici. 
Innanzitutto, la definìzionedi una variabi- 
le rappresenta una allocazione di tipo 
"statico", fatta cioè una volta per tutte dal 
compilatore durante la codificazione del 
testo sorgente, I i vantaggio è che durante 
['esecuzione non viene perso tempo dal 
programma per allocare la memoria; lo 
svantaggio è che non è possibile allocare 
quantità variabili di memoria, come po- 
trebbe richiedere un nostro programma 
allo scopo di avere maggiore efficienza. 

Le funzioni di gestione della memoria 
sono di due tipi complementari: per l’al- 
locazione e per la deallocazrone di 


aree. Nel caso delia libreria di Exec, che 
tratteremo prossimamente su queste pa- 
gine, possiamo anche specificare che 
tipo di memoria di Amiga vogliamo allo- 
care: Chip Ram, Fast Ram oppure Public 
Ram. 

L'esigenza deriva dalla necessità pe- 
culiare, in campo Amiga, di memorizzare 
dati entro una certa sequenza di locazio^ 
ni di Ram (i primi 51 2 K o 1 024 K, secon- 
do il modello dì £QS montati nel proprio 
co mpu tel- 
usa ndo invece delle funzioni standard 
di libreria, come mallocQ, non è possibile 
specificare quale tipo di memoria si desi- 
dera; esattamente come quando si allo- 
cano staticamente delle variabili. 

Funzioni di livello 3 

L e funzioni di libreria standard Ansi I 
Unix, comuni perciò anche ai compi- 


latori standard per Ms - Dos (Zortech C, 
Microsoft C e Turbo C T ad esempio), non 
sono molte. Si dividono in tre livelli, diver- 
si per alcune caratteristiche ma abba- 
stanza simili concettualmente, come ab- 
biamo visto nel numero scorso per \ vari 
livelli deile funzioni di gestione dei file. 

Le funzioni di più aitò livello sono ripor- 
tate in figura 1: catlocft, malloc(), reat- 

loo() e freet). 

La più usata è mallocQ, che accetta un 
parametro singolo come argomento indi- 
cante quanti bytes di memoria riservare 
e restituisce un puntatore che l utante 
può forzare alla dimensione voluta op- 
pure uri null ( 0 } se non è stato possibile, 
per qualunque mo1ivo f allocare la memo- 
ria. 

Ad esempio, supponendo di volere al- 
locare 500 byte di memoria da usare per 
memorizzare numeri interi, useremo,. * 
Int * pinti; 

pint - {int *}malLoc{ 500 ); 

«Jncuì la variabile ptnt contiene, dopo 
l’esecuzione, indirizzo di partenza del- 
l'area allocata, oppure mlill se non è 
stata possibile Pai locazione. E 5 bene in- 
serire sempre una verifica del valore re- 
stituito, altrimenti il nostro programma 
potrebbe ritrovarsi a scrivere nelle prime 
locazioni di memoria (se mull vale zero), 
provocando una Guru Meditati om 

Spesso però capita di dover allocare 
una certa quantità di memoria per conte- 
nere elementi la cui dimensione viene 
calcolata dal compilatore. Questo è il ca- 
so di utilizzo delLape retore standard del 
C f sizeofQ: 

struct oodo *p; 

p ** ($truot nodo *) mali oc {s±ze~ 
of {struct . nodo) )■ ; 

In questo caso la variabile P puntereb- 
be ad un numero di locazioni dì memoria 
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Multitasking e gestione della memoria 


C hi proviene da ambienti di pro- 
grammazione più semplici, come 
ad esempio il rassicurante C/64 T può 
trovare strani \ concetti di “allocazione 
dì memoria", comuni a tutti gli elabora- 
tori di classe superiore (tra cui Amiga), 
Programmando computer come il 
C/64 o lo Spectrum in Assembler o in 
Basic, \a memoria era proprio come 
una lavagna sulla quale sì poteva scri- 
vere liberamente, fatte salve alcune 
zone ben definite, usate dal sistema 
por conservare i suoi dati di lavoro 
(mappa schemn o e p erife riche p vari abi I i 
di sistema, eccetera). 

Amiga è una macchina datata di un 
sistema operativo evolutissimo e mul- 
titasking, Per consentire a più pro- 
grammi, ovvero a più task, dì funziona- 
re contemporaneamente in uno stesso 
computer, è molto importante che sia 
impedito di disturbarsi a vicenda, ad 
esempio consentendo loro di usare in- 


cidentalmente le stesse aree di memo- 
ria, 

Laliocazione dì memoria, dunque, è 
un metodo per segnalare ad Exec, il 
cuore del sistema operativo dì Amiga, 
che certe aree di memoria sono usate 
da un programma e, quindi, non pos- 
sono essere utilizzate da altri. La me- 
moria da usare deve essere richiesta a 
Exec, che restituisce sicuramente l'in- 
dirizzo di un'area lìbera, dopo avere 
consultato le sue tabelle interne, dove 
conserva l'indirizzo di tutte le aree già 
riservate indicativamente. 

L’onere delia gestione dèlie aree di 
memoria allocate e della loro "restitu- 
zione" al sistema (ovvero della segna- 
lazione ad Exec che sono riutilizzabili 
perchè non più usate da un task, ope- 
razione detta deallocazìone) è compi- 
to del programmatore, che deve usare 
in linguaggio G le funzioni di cui si parla 
in queste pagine. 


sufficiente a contenere una struttura "no- 
do" precedentemente definita nel file* Il 
puntatore viene memorizzato in p. 

La funzione callocQ funziona in modo 
motto simile a mallocj), ma provvede ad 
azzerare anche la memoria che alloca e 
consente dì specificare, come parametri, 
il numero di elementi che si desidera 
memorizzare e la dimensione in bytes di 
ciascuno dì essi, calcolata con il solito 
sizeof(): 

doublé *f 7 

f- (doublé *) calice (50 f sizeof (dou- 
blé) 1 ; 

tn taf modo si ottiene, in Fd, un punta- 
tore ad un'area di memoria azzerata, suf- 
ficente a contenere 50 elementi in forma- 
to doublé. 


Considerazioni importanti 

E 1 buona regola usare sizeoff) nei pro- 
pri programmi per fare calcolare du- 
rante la compilazione la dimensione ef- 
fettiva di un oggetto, in quanto ciascun 
compilatore può usare standard interni 
differenti per memorizzare numeri e dati 
{specialmente quando il programma de- 
ve essere compilato e fatto girare su 
elaboratori differenti), fi risultato dimen- 


sionale di sizeof{} sarà sempre corretto 
in funzione dell’ambiente ospite del prò 
gramma eseguito. 

Anche la funzione callocf) restituisce 
un puntatore nullo se non è riuscita ad 
allocare la memoria richiesta. La funzio- 
ne free() rilascia una zona dì memoria 
allocata con mailocO, caf!oc() o reailoc() r 


rendendola cioè nuovamente disponibile 
al sistema per altri usi. 

Ovviamente, è indispensabile restitui- 
re correttamente al sistema operativo le 
aree di memoria non più necessarie, pos- 
sibilmente non appena terminato di usar- 
le. in effetti, i "linkeri f dei compilatori di 
Amiga inseriscono sempre urr modulo di 
inszralizzaztone che provvede a liberare 
tutte le aree di memoria riservate con le 
funzioni di allocazione, analogamente a 
quanto visto per i file aperti con fopenQ. 
Comunque, è buona regola indicare 
sempre esplicitamente un free() per ogni 
allocazione fatta. V argomento di freeQ è 
il puntatore restituito da una delle funzio^ 
ni di allocazione: 
freel puntatore ) ; 

L'ultima funzione standard di allocazio- 
nedellamemgriaè reaitoc() T che consen- 
te di allocare un nuovo blocco di memoria 
ricopiandovi I dati di uno vecchio, e deal- 
ìocando quest'ultimo. Ad esempio: 

char *rftp r *vp; 

vp =' (char *)m,allac( 500 ); 

mp = (char *}.realloc( vp, 700 ); 

In questo caso si ottiene l r al locazione 
normale di 500 byte con puntatore me- 
morizzato in Vp. Con la terza lìnea, inve- 
ce, si provvede ad a [locare 700 byte dì 
memoria, ricopiarvi i 500 byte (con i dati 
memorizzati da funzioni intermedie tra la 
seconda e la terza linea del nostro esem- 
pio, nella realtà), riservati precedente- 
mente ed indicati dal puntatore Vp T me- 
morizzando in Mp il nuovo puntatore al 


Funzioni di gestione memoria di livello 3 

E cco i formati canonici e le descrizioni delle funzioni di gestione memoria di 
iliveilo 3. Per usare queste funzioni è necessario includere il file stdlib.h che 
comprende le necessarie dichiarazioni e prototipi: 

voió *nvallOc( unsigned n ); 

Restituisce un puntatore nullo ad un’area di memoria ampia almeno H n” bytes. 

char *ìrealiot( void unsigned r. ) ; 

Alloca un nuova blocco ampio a, n H byte, poi copia it vecchio blocco 'V sul 
nuovo blocco W e rilascia if blocco precedentemente allocalo. Se è inferiore 
alla dimensione del blocco precedente, copia solo i primi "n" bytes. 

void *ca!ìoc( unsigjned nelt, unsigned esìze } 

Usa la funzione maìlocQ che ricava un blocco di dimensione in byte pari a (neft 
’ esize} e ne restituisce l'indirizzo come puntatore nullo, 
irrt free( void ); 

Rifascia un blocco dì memoria, del quale viene indicato l'Indirizzo iniziale 
precedentemente ottenuto con callocO* maliocQ o reallocO* 

j 

, : ' . ■■ Y| ■ . '•‘•Sfinir 

Figura 1 
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/* Ricerca errori in File ASCIX 
Rer AMlGADOS SAS/C V5.10 

^include <strir»g.h> 

^include <stdllb-h> 

^include <ccype.h> 

^include <stdio.ii> 

#ifdef lattici: 

£ induce <proto/do:j , b> 

£else 

includa <f unct ìoiìjì ,h> 
rendi f 

£define MAXLEWW 20 /* Massima lunghezza parola 

+- 1 */ 

fdeflne MIN1ENW 3 /* Minine lunghe ztà */ 

^defitte VOCALE 1 /* Valore per vocale */ 

frdefine CQNSON 3 /* Valore par consonante */ 

ridatine isvoc(C) 

f £c)== # e r f 1 tc)==' 1* I i le) ==* a' I I (c) =-~- f o' 1 E (c)-^ r u' > 


/ - v All'oca memoria e salva una parola nuova 


3! ft' TC JC K T? H * 7T Jf. T, ir r. 


char *$ave$tr£ cbar ) 
i ■ _ 

char ’p; 

p ■- fcJiar *) rmalloc( strlen ( s+1 ) }j 
if { p =« NULL 1 
return f p J; 
else 

return ( tohar *) strcpyl p, sì ); 
i 

J * Stampa ricorsi vomente 1 J albero 

■JiA A*A|* jì 

void di sply albero* strutt nodc *p 3 

r 

if { p 1- ÌSHJLL } 

{ 

di spi yal bere { p -> min ) ; 
i £ ( p -> conta =- l > 


mt voci - ±; 


/ * Numero voci stampite + / 

/* Numero caratteri non AEC.LI 


int naso ^ Q; /* Numero caratteri non ASCII 

*/ 

int pari = 0; /* Contatore parentesi tonde V 

int par 2 - 0; /* contatore parentesi quadre 

*{ - - 

int par3 - Q; /* Contatore parentesi graffe 

V 

/* Struttura conteggio parole k / 

stroct nodo i /* struttura di un nodo 

V 

char Spatola; /* Puntatore alla parola 

-t/ 

unsigned conta; /* Conteggio ricorrersi 

nel file */ 

struct nodo *raln; /* Puntatore a nodo ore- 

cedente */ 

struct nodo *mag; ,/ fc Puntatore a nodo suc- 

cessivo V 


printf{ "^l&s 1 *, p -> parola ); 

If ( M vdci-H- £4} ) 

printf C\n") ; 

} 

d i spi y, albero* p -> mag ); 


/* Inserisce un nuovo elemento nell' albero */ 
struct nodo ^inserti struct, .nodo *p , shitr *w ì 
! . 

int c; 

if ( p IdJLI J 

{ /* Muova parola */ 

if t ( p = pai loco ) -- NULL ) 

gerror {"Won riesco ad allocare RAI? 
per il nodo!", 1} ; 

p -> parola - savestr £ w ); 
p -> conta = If 
p --> min = p -> mag — NULL; 


/* Funzione di gestione errori */ 
void gerror( ebar int n ) 

{ 

printf ( fl \n6rrore ^di %s\n",n f B); 
exit { IL); 

} 

/* Alloca memoria per un nuovo nodo 

n*?l i** * * f 

struct nodo * pali oc { void ) 

retLirn( (struct nodo *) malloc (sizeof fstruCL 
nodo) ) } ; 

} 


else if [( c = st temo [w, p->parolaH -- 0 ) 

/ * Parola ripetuta */ 

p — > contai- + ; /* In- 

cremeritè conto "/ 

else if f c < 0 ) 

P -> min = inserti, p -> min, v ); /* in- 
serisce prima */ 
else 

p -> mag = insert I p -> mag, w ) ; /* In- 
serisce dopo ^ / 
return (ol ; 


Il listato dì esempfo (prima parte) 

E’ópporpnQricQftfare ch9 alcune istruzioni dsl programma, che apparentemente sembrano appartarne apiù righe, vanno invece tìigrlale su uny pica linea-video; 

esigenze di impaginatone, infatti, talvolta impongono un 7 ormato " insorto ai Ostati pubblicati culla nostra riviste. 
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SUPER 64 EMÙ LATO R 

Ulìiiiì-j YcMMAC dtl fjiaìIOvLh cfliulslgrc Cé4„ 
completo di interfaccia hardware per Sa 
canmissiooe eoa le periferiche dei 6^ 

L. 29.000 


Mi DI MASTER 


EnlcrfiiLciA midi profe ti un ale ccn dui; 
ingrani,, 1 porta passante (TRUH) ed. 3 
uveite, progciiuca da esperii MIDI, culti i 
F,ej'Fiali -standard, altissima qualità 
d i sporidi le per A500/ 1 OMOOG^OOO. 

1- 79.000 


MOUSE $£L£CTOft 

Utilissimo permette di epilogare 
contemporaneamente (3 mouse cd ài 
joystick e selezionare (ramiti; interu trote 
quello desidera:*, ien/.L dc^'fir ogni volle 
sconnettere e rischiale di danneggiare il 
computer, L. 29,000 


JOYSTICK IN OFFERTA 

SUPER JOYSTICK 

D-ajdi USA, LI rutiu-sìjss.ijea:> "Super Joystick 
aniiaii \a mefaflo.sei ndicn&wicb di piecino- 
ne, bottone di fu? sull'iiTi|KigriWJ e sulla ba* 
se L auto fin? disiai riti k tramile kh.il tinto 

hi un nuovissimo design wm ron ventos?. 

L. 35.000 

JOYSTICK "CLOCHE" 
per simulatori di vulo 
Altra novità dagli Stali CnLli , fincati 
rivolujiiofiari è desti r sto jd una fisci 1 Q Lite Hit 
bea pie-risa, gli ajpiSLO^h dei simulatori di 
^‘uId. Vi sembrerà dj guidai un vfrn aereo, um 
ma "CLOCHE" -cani i ste«i comandi di un 

Lehju, ri LUtlO dotalo dL mrLn.iswH:li ed ventose, il 
divcfiimciflo è EMkar^Jo se lo «seme con 
programmi tipo: Flight Simulator. Mie 39 
Fakor, Fltì Cotubar Pilos. H<5 S&aJlh Fighuìr e 
inoli i alni. L ■ 99.000 


DIGITALIZZATORI VIDEO 

MGIVIEW 4,0 GOLD 

DìjiuLE?Jaiore juofc ir più aJTiàahiil ;ex-e 

rifulsati incredibili, ,i calori in altissima 
rriftlùftonc, filtratura Manuale, compilo di 

L^runonic software urisiiiaJii L» 290.000 

VII IKON 3,0 

Nut>vi> di^LtaiLìzajtcuc professionali 3 colori jij a 
330(0 colon, cca SUPEiK VHS, nuovo softttarr 
di grsiione per citale sempre immagini più 
incutile voli lavoro con immagine se rima per 
al.iinto è 3 secondi, completo di c avi i LsLr uyicjfti 
in italiano IN OFFERTA 


MOUSE PAD - TAPPETINO 
ANT1 STATI CO PS! MOUSE 

Utilissimo tappetino ani ir. latice peT mouse, 
indfalK’nKsbilc per un hunn tutto» del moitsc. 
tirila il contatto diffiEtO COrt siLperfiei noe. dante 

per un correilo USO Óft IKIOU^C. L, 15.000 I 


TAVOLA GRAFICA PROFESSIONALE 
'POOSCfiT' PER AMICA 

Tiivnlclla grafica prò fissionate per tutù gl» 
anti ga, peifflcLtc di diwgimffr: con una pe fttÌLì a 
stei a m< una superfìcie, data la vira precisione è 
ideale per disegna feerica. giifico i pittorica, 
corredato di driver cd istirurioni iCfflplifC da 

u«t. U 649.000 

J 

CO HTflOLLfR GVP SERIE II PER A20OO 

Il nuovissimo' controller della Cren Vsiity 
Production per hLaridislt con le nuove 
FASTKOM. La scheda È espuidifciìit con ntòJiili 
£i rrim fino ad £ Mb di raro, installai ÌOne 

sc:njf]>CisS(niJ ed vcloernima. L 490.000 
OOW MODULO DI RAM DA 2MB 

L. 275.000 



computers ed accessori 

20155 MILANO via Mae Mahon, 75 


NEGOZIO 
UFFICI 
FAX 24h 
UFFICIO 

UNICA 


tel.O 2/323492 
telO 2/3270226 
te)0 2/33000035 

SPEDIZIONI 
tel.O 2/33000036 
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VENDITA ANCHER PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
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ATOMCEPC 286 aHULATOR AT 
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5r& "Và 

GARANZÌA 12 mesi 

* DRIVE INTERNO PER AMIGA 500 

L. 159.000 

* DRIVE ESTERNO PER AMIGA 5W/1000 PA$5. - EMSCONNECT 

L. 1 59.000 

* DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (COMPLETO) 

L. 149.000 

* DRIVE ESTERNO PER AMIGA $O0/1ÙW/2Q0D DA 5" 1/4 

l. 24S.000 

UTILITY DISK DEL VALORE DI L. 50.000 ITU OMAGGIO 

L — 


BOOTSELECTOR L. 19.000 


Trasotina il drive esterno in DFO: (tremoli uttle per evitare l'usura eccessiva del dii ve mleino. e 
risolvendo Lftoliit l'iu-i^-m di compatì Ini ir A « on il drive aiiginalc, Kit di jemplietssima instalbj:^ 


KICK5TAR 1.2 & 1.3 ROM L. 99.000 

Se bilia da. m-aii'jiie ■ve^i"lìcirsLaaiTt?;l!e :iN :r. : rni^ Cfil ic-^ts jhiiji .Vi i 2Lt>J e vi permeile Ji sviti a 
viinjwiilieme i due sisremi operativi 1.2 js.-i l-s eutnpanliilità con tutu i gincbi. ì.3 wr :e jiu^' e^jscsLoni 
i hardisk ecc. IrdJspenvabilelf!, tr.cn nrewiiadi ialcbìurej speri lkar< v™.igne richiesta. 

ESPANSIONE A501 {ORIGINALE COMMODORE) 
SUPEROFFERTA L 130,000 

Porla il ?w arnica a 1MB di - cede. sia ii: tempo reale c cilcndann. 



AMTRAC ■ TRAC BALL AMIGA 

CritacKliosa novità, tiiuStneme. disponibile pt;r 
Arnica il noio tracbaLL si ìo&lihusoe ài mouit 
i^tae alla perfezione le medesintt ftmZLCJli, 
wl olire ad avere una scfisibililù e pittisiciie 
■iidiabbi emonie ni^Èiore, risolve laolritsimi 
problemi di spazio bustsuo etTLe dato cSe 
non bisogna spostarlo b^si^ sfiorai* la sfera, 
mila, semplic*. diverteiite c soprani tra molto 
preci su, 

IN OFFERTA L. 69.000 


ACTION REPLAY 2 Hwnk 
(disponibile arche per AMIGA 2000) 

la [?i imn ettrtltcela rivnln^Li.Mlaria 

rnultiftinzioni pur umidii ^IHI/iOOO con 
opzioni di free^-e: permette di aproreggére 
In ifiaggiar parte dei pro^rairmi in 
cuniinerdo (con seni end mi di creare 
Ricicli i di sicurezza per uso personale, 
iuotee pennette di creare fiochi uainer, 
(vile infinite ecc.). {icmHdte dii bloccale 
Ufi pìtico in qualsiasi momcnt-o dal 
medesimo pctìLO. salva Etna i[UidsLMl 
vsdeata (disestno, itilo) su disco, 
consentendoti orsa fan Li:: handeopy ancbtì 
ì;u si:impaiiti, funziopK moviola (rallcr.ta 
procurimi e giochi), potente vìtw- 
ddwlor, sprinlicediuir, oJnn; che ad un 
moniinr Slfitoidinaiìo pei- il Linguaggio 
macchina, queslo c mollo, molto di più, ti 
appena in amiga action nipliyj!! 
il tutto ad un prezzo occc/iooalel 
versione originate con martuaie in italiano 

L. 169.000 


INTERFACCIA 4 JOYSTICK 

Pennate di wLkjs.re contemportuiiJlKTiie 4 
ìfijsiirk alt itriji e c^uLTidi de tiùijr-e in 4 
conti: mporafHSanJSJltt a fiochi tipo CALCIO. 
PALI AVOLO eoe. 

ni!3PONl6ELE m I- 29.000 


TURBO ACCELERATO!* CARD 
PER AMIGA 500/1 000/2000 

Fu r. 7. iena su tulli gli altri £3, scolpi ÌC’C 
m-tjliazionc r ttìn nidc5->i!a di saidatUK. IBC^ 
anii|Mtibil.t. velocità selczionibile tra 7 c M 
Wli7. 32 kbdi rim stalk-i od alta velociti, di 
cui l&cmnteadte Ultrmrtry. 

Il più veloce acceleratolo ■z’r^a memoria a 32 
bri. Sm^OilDI^'ARlO!! , 

L 450.000 


rish-ctisk 

ng^iurnaii 
Ai if 4(MMiiUi! 


richiedi il nostro 
nuovo catalogo 
gratu i tarn ente 
specificando il 
computer 
posseduto! 
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/* Legge una strirìg^ accettàbile d^l file ed ese- 
gue controlli * { 

char *get.wQrd( char *s, int n, FILE *i.nfileS 

I L. ■ . ■ >. 

ehar c f *e$; 

cs = s; ' 

v/hile ( -"li > 0 ££ ( c » getc( Infila ) ) 
EOF ) 


ìf ( c = TRDE J { /* Doppia vocale */ 
if { *(w+i) ==■ *{w§-ì+lì ) 

return ( FALSE ); /*■ Sono uguali */ 
else if (■ ++Elag2 «== 2 ) 

return ( false y ; /* 3 vocali */ 

3 

else if I ++flagì == 2 } 

return ( FALSE ) ; / * Tripla consonante 


if t { c < 32 ££ C 10 ) Il c > 127 J 
++na£Cf /* Carattere non ASC ri */ 
switch( c ) 


else flagl - flsg2 = 0; 
} /* fine del forO »/ 
return ^ TRUE ); 


case ' r : ++parl; break; 

case • — 'pari; break; 

case T [* \ +tpar2; break; 

case r 1 f ; par2; break; 

case r {' * ++par3; break; 

case ’ } T t --par3; break; 

de fault: break ; 

ì 

if ( ( c - tolower( c ) ) < 'a' Il ( e ) > 


z* ) 


break; 


else 


'cs++ -=■ c; 


*C3 = NULL; 

return ( t c == EOF cs « s ) ? NULL : s ); 

} 

/* Verifica correttezza di una parola (TRUE/FAL" 
■ SE) */ 

BQQL checkw{ char *w ) 
f 

int i, <i, flagl = 0, fìagZ =■ 0; 
for ( i - 0 ; i < strl«n| w ) - 1 ; i4+ ) { 
if ( ( c » ìsvoc (* (w+ì) ) ) » 
isvoc ( " i i-1 J ) ) I 


voìd main{ int arge, char *argv[]) 

{ 

struct nodo *£Irst = NULL; 

cftar itero £ l^AXLENW+Ì ] ; 

FILE *inf ile; 

LO^G countword = 0; 
if f arge N 2 I 

ger ror ( "Uso: Vt ext nom&file”# 0 3; 
if ( { in file »■ fopen( argv [1 1 r "r lT ) ì ^ HULL ) 
gerror [ "Non si apre il file di input ! ", 2 ); 
printf ("\nScansionè del file 
\033flm%s\033 [OjiAjAh", argvflj ) ; 

while { gotword( iteti, MàXIiEHW, infile } 1 = 

NULI ) 

■ if ( strlenf itero 3 >- MINLENW SS check w( 
itera } == FALSE ) { 

fir&t - in 5 ert{ ficst f iteti ) F 
F+countword; 

> 

displyalbero { first ); 

printf t n \n\n£>aroliè « %ld **■ ! ASCII = %d ** . U 
- %<3 ** n - %d ** fi “ ^d\n\n kf ,\ 
c&untword# naso, pari, par2 , par3) ; 


Funzioni di gestione memoria di iivello 2 

E cco Je funzioni di allocazione di live fio 2, coma definite secondo lo standard 
Lattice. I prototipi e le definizioni di queste funzioni sono nei file "stdlib.h", 

void *getm£m( unsigned sbytes); 
void ^gettnl { long Ibytes }; 

Afioca un blocco di memoria di "sbytes' J o J, !bytes H bytes nel pool di memoria 
lìbera, restituendo il puntatore all'inizio dell 'area riservata. 

int rlsrftenM ch^r *p, short sbytes ); 
int rlsml ( char + p, long lbyt£3 ) ; 

Rilasciano un blocco di memoria precedentemente avocato da getmemO, di 
cui si fornisce il puntatore "p" e la lunghezza N sbytes p o “IbytesL Restituisce -1 
in caso di errore, 0 in caso di operazione riuscita. 


Figurai 


v • ’i 


blocco e restituendo al sistema {csome 
con freeO) if precedente blocco di 500 
byte. 


Funzioni di livello 2 e 1 

L e funzioni di livello 3 sono così chia- 
mate perchè utilizzano funzioni di li- 
vello inferiore, 2 e 1 t per svolgere if pro- 
prio lavoro. Esse consumano un certo 
spazio supplementare per ogni blocco, 
dove memorizzano dati che ne consen- 
tono una successiva eliminazione auto- 
matica in uscita- 
le funzioni di livetlo più basso, 2 e 1, 
consentono di sfruttare più efficiente- 
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mente la memoria, al prezzo di una mi- 
nore "assistenza" a! programmatore. 

Le funzioni di livello due sono riportate 
in figura 2. Non essendo ancora bène 
Standardizzate nei compilatori di Amiga, 
dobbiamo per il momento rimandare alla 
trattazione svolta sui manuali originali, In 
seguito pubblicheremmo qui, o su Ami- 
Gazzetta, listati esemplificativi de! loro 
uso sotto Lattice C ed Aztec C. 

□ □ 

Il programma VText.c 

I f programma riportato esemplifica l'uso 
di parecchi concetti esposti s inora: al- 
locazione di memoria, funzioni, costanti, 
strutture di doti, trasferirmelo di parame- 
tri e gestione di argomenti e file. Credia- 
mo che commentarlo passo per passo 
consenta ai lettori di apprendere più ra- 
pidamente molti concetti che, esposti 
teoricamente, sembrerebbero astrusi e 
difficili da capire 

Lo scopo del programma è scandire un 
file contenente un testo Asoli, cercando 
di rilevare le parole scritte male in base 
ad un banale algoritmo di "parola errata", 
o meglio "sospetta 1 ', implementata come 
una funzione personalizzabile. 

In pratica, il programma legge it file 
parola per parola memorizzando ciascu- 
na di esse, eliminando quelle parole che 
sono ripetute almeno due volte (un errore 
di battitura è diti idi issi trio che sia ripetuto 
due volte) e visualizzando soltanto quelle 


che non soddisfano alcune caratteristi- 
che comuni alle parole scritte corretta- 
mente. Ad esempio, una parola con più 
di due vocali o tre consonanti di fila è 
giudicata sospetta, quindi visualizzata al- 
la fine. 

L’utilità de! programma è ovviamente 
più didattica che pratica; noi lo usiamo di 
frequente per analizzare i nostri testi (ci 
vuole poco tempo), scoprendo spesso 
parole effettivamente scrìtte male, non- 
ché per verificare che non vi stano carat- 
teri non Asci! (che provocano problemi ai 
nostri impaginatori] o parentesi sbilan- 
ciate (nel caso vi siano listati nel testo è 
particolarmente utile). 


Commento al listato 

A ll'inizio del listato troviamo le neccs 
sarie inclusioni: string.h (per le fun- 
zioni di gestione siringa), stdMb.h (tun 
zioni di gestione della memoria), ctype.h 
(macro di verifica e conversione caratte- 
ri), stdio.h (funzioni e strutture di I/O). 

Se si usa Lattice C, viene incluso il file 
con i prototipi delle funzioni L)OS. che 
consente al compilatore di verificare più 
rigidamente la sintassi delle funzioni usa- 
te e di generare codice "in linea", ovvero 
direttamente del linguaggio macchina 
per svolgere i compiti delle funzioni di 
gestione stringa invece che delle chia 
mate a funzioni di libreria standard (inse- 
rite dal linker, ritrovate nel file di libreria 
IcJifoJ. 

Se si usa Aztec C> viene incluso il file 
gemello functions.h, che consente la 
verifica dei prototipi e la generazione di 
codice in linea. 

Vengono poi definite alcune costanti: 
la massima lunghezza consentita per 
ogni parola da memorizzare (maxlenw). 
la minima lunghezza porche una stringa 
sia considerata parola (minlenw) e alcuni 
valori assegnati per identificare una vo 
cale od una consonante. 

E 1 " anche presente una macrodefinizio- 
ne isvocQ. che implementa una funzione 
che restituisce if valore logico true se la 
lettera passata come parametro (c) è una 
vocale, il valore false se non lo è. 

Segue una serie di variabili globali, 
'Viste" da tutte le funzioni del program- 
ma, che conservano parametri utili alle 
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statistiche finali od a! funzionamento del 
programma; i! numero di voci stampate, 
il numero di caratteri non Asceì, il numero 
dt parentesi tonde, quadre e graffo. Que- 
ste ultime tre variabili vengono incremen- 
tate ordinatamente quando II programma 
incontra, nel file Ascii T una parentesi ap- 
propriata aperta, e decrem e ntate quando 
trovano una parentesi chiusa, in questo 
modo* al l a fi ne dell ’esecu z ione 1 a stampa 
dei loro contenuti indica a doperato re 
quante parentesi "sbì lanci ate" ci sono, 
semplicemente in base ad un eventuale 
valore differente da zero. 

Segue la definizione di struttura "no- 
do", ovvero del gruppo di variabili rag- 
gruppate per comodità sotto uno stesso 
nome. Ciascun elemento 'nodo" com- 
prende una variabile che contiene l'indi- 
rizzo della parola a cui si riferisce, una 
variabile che conta quante volte la parola 
è statatrovataedue puntatori all'etemen- 
to(nodo) successivo e precedente, li pro- 
gramma, in pratica* funziona in base ad 
un albero di ricerca binario, concetto che 
amplieremo in una prossima chiacchie- 
rata teorica. 

La funzione di gestione errori gerrorQ 
consente di terminare correttamente, da 
qualunque punto del programma, l'ese- 
cuzione generando un messaggio di er- 
rore passato come primo parametro. 

E’ di tipo void perchè non restituisce 
alcun valore alla funzione chiamante, ma 
termina l'esecuzione con exitQ* 


La funzione pallocf) è una banale furi- 
zione di allocazione di memoria mallocQ, 
trattata precedentemente in forma teori- 
ca, che riserva la quantità dt memoria 
necessaria ad un nodo usando l'operato- 
re sizeof(). Restituisce null, ovvero f! 
valore restituito da mallo c(), nei caso in 
cui l’allocazione non funzioni. 

La funzione savestrO alloca memoria 
tramite un malloc{) e memorizza una pa- 
rola nuova. Dopo, usa la funzione 
strcpvO per trasferire la stringa ricevuta 
come parametro dal programma princi- 
pale (main()) bella memoria allocata e 
restituisce al chiamante l'indirizzo di me- 
morizzazione delia stringa stessa, che 
sarà ovviamente conservato nelt'apposh 
fo campo di indirizzo dì una struttura no- 
do, ovvero in notfo->p3rola, come si 
vede nella funzione insert() 

La funzionedisplyalbero()arriva qua- 
si intatta dalla bibbia dei programmatori 
C; "The C Programmng Language" di 
Kernighan e Ritchie {Addison Wesley). 
Dato un elemento conservato in un albe- 
ro, ne stampa tutti gli elementi tramite la 
funzione printff). 

La funzione inserto Inserisce un nuo- 
vo elemento nell'albero ed è il fulcro del 
sistema di gestione dati del programma. 
Dalla sua struttura si può capire come il 
programma memorizza i dati da elabora- 
re, ovvero le parole che arrivano dal file 
Asciì analizzato. In particolare, l’albero è 
o rdi nato alt abet icame lite, per minim izza- 
re i tempi di ricerca durante la scansione 
de! file. 


La funzione getwordOè di servizio alla 
principale e riutilizzabile in altri program- 
mi facilmente. Legge una stringa Asoli, 
forma una parola nel buffer puntato dalla 
variabile *s e aggiorna eventualmente i 
contatori globali di parentesi . 

La funziona cheekwO prende un pun- 
tatore ad una parola e restituisco un va- 
lore booleano ("vero" o "falso' 3 ) corri- 
spondente alla presunta ^correttezza" o 
meno della parola, secondo i semplici 
criteri prima detti. Un programma più se- 
rio userebbe definire una funzione ester- 
namente identica, ma basata interna- 
mente su ila scansione di un file di voca- 
bolario, che ricerchi cioè in un fife even- 
tuali ricorrenze ói ogni parola e restitui- 
sca il valore corrispondente ad 'errato" 
solo se la parola è sconosciuta nel voca- 
bolario italiano. Questa procedura è usa- 
ta da molti programmi commerciali di vi- 
deoscrittura ed è certamente più effica- 
ce, anche se più "mastodontica” e* ovvia- 
mente, lenta. 

Infine la funzione principale, che svol- 
ge semplicemente da interfaccia tra le 
funzioni descritte e !o Shell Amiga, per 
mezzo del quale l'utente richiama i! pro- 
gramma. La sintassi di chiamate del pro- 
gramma è come segue: 
vtext Nomefile 

dove Nomefite è la definizione stand- 
ard AmigaDOS di un nome di fife. Ad 
esempio.,. 

VTEXT dfQ:Avv /Cristina 

...eseguirà la scansione del file chia- 
mato Cristina assunto presente nella di- 
rectory Aw dei disco Inserito nel drive 
intero' 0FG:. 

il programma può essere compilato 
con delle opzioni comuni, ovvero ìn 
SAS//Lattice C: 

LC.O ~vbr -cusfi -Lntv VText.c 

M listato de! programma è anche pre- 
sente sul disco ÀmiGazzetta numero tO. 

□ □ • 
Conclusioni 

Q uesta volta siamo stati forse compli- 
cati, ma vorremmo con le nostre 
chiacchierate guadagnare l'attenzione di 
una larga fascia dei lettori di CCC: dai 
principianti a chi ha mosso già qualche 
passo da solo, magari con un buon libro, 
oppure a scuoia con i professori di infor- 
matica. 
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GUIDA MERCATO 



Amiga 3000 /40 * L, 5.200.000 

Microprocessore Motorola MC68030 - 
Amiga 3000 a 16 Mhz - Floppy Disk Dri- 
ve 3 1/2 P da 880 Kb - Hard Disk da 40 
Mb 

A3025/40 - L 6.200.000 

Stessa configurazione del A3Q 16/40 ma 
con clock a 25 Mhz 


A 30 25/1 00 - L. 7.050.000 

Siessa configurazione dd A3 01 6/40 ma 
cor clock a 25 Mhz e Hard Disk da 100 
Mb 

Amiga 2000 - L. 1.484,000 

Microprocessore Motorola MC68000 - 
Clock 7.1© Mhz - 1 Mbyte RAM - 1 Flop- 
py Disk Drive da 3 1/2', 880 Kbyte 


Amiga 500 - L. 786.000 

Microprocessore Motorola MC68000 - 
Clock 7.16 Mhz ^ 512 Kbyte RAM - 1 
Floppy Disk Driver da 3 1/2 H T 860 Kbyte 

A 500 FUHLÀB - L. 1.260.000 

Kit Amiga 500 + tastiera KAWAI + soft- 
ware steinberg 



CPU C64C-L. 256.000 

Nuovo Personal Computer C64 - 64 Kb 
RAM - Vastissima biblioteca software di’ 
sponi bile * Chip cu sto m specializzatPìo 
per audio e video ria seriale Commodo- 
re ’ Porta registratore per cassette - Por- 
ta parallela programmabile 

C64GS-L. 180.000 

Configurai: Niuocn e C64 Game System 


KIT SCUOLA - L. 334.000 

Nuovo C64C Scuoia 

SKATE - L. 347.000 

Kit Skateboard 

Drive 1541 Kit * L. 280.000 

Floppy disk drive 5 1/4” singola faccia - 
Capacita' 170 Kb Formattati - Compatibi- 
le conC64 s Cl23, C128D 


1530-L. 44.000 

Registratore a cassette per €64, C128> 
Ci 26 D - Utilizza normali cassette audio 
per fa memorizzazione di programmi e 
dati 

128M - L. 39.000 

Mouse 1350 per €64. CI 28, C128D - 
Adatto per applicazioni grafiche e per 
l’ambiente GEOS 



MPS 1230 * L, 291 .000 

Stampante a matrice di punti - 9 aghi - 80 
colonne - Compatibile con lutti i prodotti 
Commodore 

MPS 1270 -L. 444.000 

Stampante a getto d’inchiostro - 80 colonne 
- Interfaccia Parallela Centronics 


MPS 155DC - L. 363.000 

Stampante a colori - 9 aghi - 80 colonne di 
stampa - Compatibile con tutti I prodotti 
Commodore 

MPS 12240 - L 950.000 

Stampante a matrice di punti ad alta quali- 
la* - 24 aghi - 132 colonne - Interfaccia pa- 
rallela e seriale 


f 
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PC 30 3 - L. 1 .655-000 

Microprocessore Ente? 80286 - Clock 
6/10 Mhz ■ 1 drìv/e 3 1/2 H da 1 .44 Mb - 
Hard Disk 20 Mb - Case Baby 

PC 30V 3-2 - L. 1,795.000 

Stessa configurazione del PC 30-3 con, 
In aggiunta, la Super VGA 

PC 40 3 1-0 -L. 2.350.000 

Microprocessore Intel S0236 - Clock 
6/10 Mhz: - 1 drive 3 1/2" da 1.44 Mb - 
Hard Disk 20 Mb 

PC 40/40 3 -L. 2.750.000 

Stessa configurazione del PC 40-3 1-0 
ma con Hard Disk da 40 Mb 

PC 50-2 3-0 - L. 3,650.000 

Microprocessore a 32 bit intei 80386sx - 
Clock a 16 Mhz - 1 Drive 3 1/2" da 1 .44 
Mb 

PC 50-2 3-4 - L. 3-064.000 

Come il PC 50-2 3-0 ma con MD 40 Mb 


PC 50-2 3-10 - L. 4,750.000 

Stessa configurazione del PC 50-2 3-0 
ma con Hard Disk da 1 00 Mb 

PC 60-3 5-0 - L. 7.500.000 

M icroprocessore a 32 bit in tei 80386DX 
Conligu razione base comprendente un 
Drive 5 1 f4" da 1 .2 Mb e uno 3 1 /2" da 
1.44Mb 

PC 60-3 5-8 - L. 7,950.000 

Stessa configurazione del PC 60-3 5-0 
ma con Hard Disk da 80 Mb 

PC 60-3 5-20 - L. 10,200.000 

Stessa configurazione del PC 60-3 5-0 
ma con Hard Disk da 200 Mb 

C286-LT - L. 3,950.000 

Notebook con processore Intel 80C28G 
Configurazione con Drive 3 1/2" da 1 .44 
Mb 

Dotato di Hard Disk da 20 Mb 


PC 10 3- L. 848.000 

Stessa configurazione del PC 10-10 ma 
con due drive 5 1/4* da 360 Kb 

PC 10 FD1 - L. 709.000 

Stessa configurazione dei PC 10-10 ma 
con un drive 3 1 !2 n da 720 Kb 


PC 10 FD2 - L. 848 000 

Stessa configurazione del PC 10-10 ma 
con due drfve 3 1/2" da 720 Kb 


PC 20 3-1,1.195.000 

Stessa configurazione del PC 10-10 ma 
con Hard Disk da 20 Mb 


PC 20 3 3-2 - L. 1 .195.000 

Stessa configurazione dei PC 10-10 ma 
con Hard disk da 20 Mb e drive 3 1/2" 
720 Kb 


PC 10 10 -L, 709.000 

Microprocessore Intel 8088 - CJock 
4.77/9.54 Mhz - 640 Kb RAM - 1 Drive 5 
1/4 ,r da 360 Kb 
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Scheda Janus A2286 - L» 1 ,378*000 A2300 - L. 296.C 

Stessa configurazione (fótta scheda A20&S Scheda GenEock s 
ma con microprocessore Intel 80286 Amiga 2000 

A2630 - L, 3.020.000 ABet *L.171.tX 

Scheda Processore alternativo per 6303 D & barteìadì espar 
Unix - M fcroprocessore Motorola MG6SO30 - Kb per Amiga 500 
2 RAM aggiuntivi . mKÈM 

: A520-tì42JJ0C 

A 2830/4 * L. 4.074.000 Modulatore RFèsi 

Stessa co otturazione detta scheda A263Q Permette efi canne 
ma con 4 Mb dì RAM aggiuntivi ? f 

A2G32 - U 1 27 .000 > 

Modulatore PAL per Amiga 

■ . 

A2320 - L. 460.000 

De-imerteeer - F&cker Fìxer per Amiga 

A2091 - L. 288.000 

Controller A2091 par Amiga 2000 

■ ■ • Cgf 

A2091/40 -1_ 1.194.000 
Controller A2091 + Harid Disk per 

Janus A2D88 ■ L. 674.000 Amiga 2C00 • 


L 150.000 

in a 2000 


/-L. 2.988.000 

ideo per Amiga 2000 

ir. ; . : ; k+’ /" "“'js:. . ■? vjw-; '.v.- • ■ 

4 - L 2.792.000 


Òli - L 171.000 

aito da 3 1/2“ - Capacità 860 Kby- 


Monftor a colori 1064 - L, 

Monitor a attori ad afta risolatone - 
14“ anij riflesso - Compatibile coriÀmigà 
500/2000, PO (tutta la gamma), 


À2D60 - L 450*000 


mmmù 


per compatibili MSDos (AT) in Amiga A2058 - L 798,000 
2QQ0 - Clock 8 Mhz - 1 Mb RAM - Floppy Scheda di espanebr^per Amiga 2000 far- 

Disk Controfter - Floppy Didc Drive disegna- mtà con 2 Mb *fa$t" RAM, espandibile a 4 et, 
to per rmstaRaztone ajfrntemo dett'Amlpa . $ Mb 


L 60,000 

per l’uscfta 


Studio Bitplane - Software per corrispondenza 

Il valore dell’utility al costo del videogame 


Richiedi il catalogo gratuito! 


li C64 supera se stesso e vola anni luce avanti! jf) JJ 

Quando si possiede un ottimo computer, quello che serve è deirottimo software, utile e stimolante per chi non 
vuole solo giocare. Per gli appassionati delfìmmortale Commodore 64 offriamo software ai vertici della 
programmazione e dell'utilità.: package per la compilazione, archiviazione e stampa di fatture, gestione 
magazzino (entrate/uscite, prezzi, variazioni, saldi), creazione e stampa personalizzata di grafici (a barre, a 
torta, a linee, multipli, 2D e 3D), desktop video (titolazione di videocassette, presentazione dì programmi, 
effetti audio/video), archiviazione dati, programmazione, grafica, musica, file, ecc. Tutto il software, 
che sarebbe ben poca cosa senza chiare e semplici istruzioni per Tuso, include le istruzioni in italiano e 

costa meno di un videogame! 

Amiga scopre il free software in italiano 

Per gli utenti Amiga raccogliamo e selezioniamo free software da tutto il mondo (migliaia di programmi di ogni 
tipo, dal potente spreadsheet alla micro-routine per gestire il joystick in assembler!), integrandolo con 

istruzioni in italiano!! 

Per ricevere ì cataloghi gratuiti inviate il vostro indirizzo a: 

Studio Bitplane 
casetta postate 10942 
20124 Milano 

Si Bile San* - . poet. 1 0&42 - 201 24 MiUnw ■ iel . Q2f3932073£ - véndita ptf «MYiepontJcr^à , «adizioni i ri tutta tia ha 


* 
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LOMBARDIA 

Mifhtg 

* Al RISPARMIO - V LE MONZA 204 

- BCS ■ VIA MONTEGANl 11 

* fi FI AHA A. ■ ViA PIER CAPPONI 5 

* É.OS -CSO PORTA TICINÉSE 4 

* FAR.EF - VIA A. VOCIA 31 

* FLQPPERIA - V.LE MONTgfvERO 

‘ GBC ■ VIA CANTONI 7 - VIA PETRELLA 6 

* GIGLIONI . V LE LUIGI StlJRZO 45 

* l UFFICIO 2003 - VIA RIPAMONTI 213 

* LOG ITE* - VIA GOLGI SO 

* LU - MEN - VIA 5 ANTA MONICA 3 

* MARCUCCi - VIA F LLl BRONZETTI 37 

* machioni - via p. colletta 3 ? 

« MEGGAGGEftlE MUSICALI ■ GALLEGA DEL 

CORSO 2 

* McWSL - VIA MAC MAHON 75 

* PANCOMMERZ ITALIA - VIA PADOVA I 
» SUPERGAMES - VIA VITRLtVIC 34 

■ 65000 E DINTORNI ■ VIA WASHINGTON 9t 

PrevinpJ di Milano 

* GINO FERRASI CENTRO HI-FI - VIA MADRE 
CAPRINI M - S ANG LOOiGlANO 

* FILI GALIMBERTI - VIA NAZIONALE DEI 
GIOVI 2S.-36 ■ GASLASSINA 

* TECNOl UX ■ VIA PIE TRO h ENNI 5 ■ 0 E RN AT E 
TICINO 

* QGG IONI fi C. - VIA DANT E C E SAN A 3? - C A- 
RATE 0RIANZA 

* AL RISPARMIO - VIA IJ GlO ROANO 57 - CINI- 
SELLO BALSAMO 

■ G0C - V LE MATTEOTTI 66 - CiNlSELLO 
BALSAMO 

* CASA DELLA MUSICA - VIA INDIPENDENZA 
21 - COlOGnO MONZESE 

» PENATI - VIA VERDI 20/30 - CDRBETTA 

* EPM SYSTEM ■ V LE ITALIA 12 ■ CORSICQ 

* PG GSTELUfll - VIA MILANO m - 
DESIO 

* CENTRO COMPUTER PANDOLCI - VIA COR- 
RIDOI 14 ■ LEGNANO 

•COMPUTEAM - VIA VÉCELLlO 41 - LlSSONt 

* MflM - C.SO ROMA 112 - LODI 

‘L AMICO rei COMPUTER ■ VIA CASTELLINI 
27 - MELÉGNANO 

* &1T 44 - VIA ITALIA 4 - MONZA 

» IL CURSORE - VIA CAMPO DEI FIORI 33- NO- 
VAIE MIL 

' i.CO. - VIA DEI TIGL1 14 ■ OPERA 

* R S C ELGRA - VIA SAN MARTINO 13 - PA- 
LAZZO LO MIL 

■ ESSEGIEMME SISTÈMI $A$- viA DE AMIClS 
24 - RHC 

* TECND * CENTRO * VIA BARACCA 2 - 
SEREGNO 

* WWA HARD3S0FT - VIA © ©UOZZl 94 - SE- 
STO SAN GIOV. 

■ COMPUTER SHOP ■ VIA GONFALONIERI 
35 - Vii LASANTA 

* AC TE- VIA B CREMlGNANI 13- SMERDATE 

* IL C OMPUT E R SERVICE $HQP . VIA PADAN A 
SUPERIORE 107 - VIMODRONE 

Btrggm 

*D fi a - vìa borgo PALAZZO 53 

* TINTORI ENRICO £C - Vi A El ROSEI A 1 

* VIDEO IMMAGINE - Vi A CARDUCCI c/c CIT- 
TA' Oi MERCATO 

Provind# di Bergamo 

BERTULEZZl GIOVANNI - VIA f ANTON! Atì - AL- 
ZANO LOMBARDO 

‘COMPUTER SHOP - VIA VITTORIO VENETO 9 

- CAPRIATE SAN GERVAS10 

* B M R - VIA ©UT TARO 4/T - CALMINE 

* MEGABYTE 2 ■ VIA AOMA 61/A - GRUMElLO 

* OTTICO OPTGMÉTfllfìTA ROVETTA - P ZZA 
GARIBALDI 4 - LOV E RÉ 

* COMPUTER POiNT * VIA L ALTIERI 52 - 
SARNICO 

* AB INFORMAI ICA -STRADA STATALE CRE- 
MA SC A 66 - URGNANO 


/ COMMODORE POINT 


Qrescra 

» MASTER INFORMATICA - VIA F.LU UGONl 
10 /B 

PROVINCIA Pi BRESCIA 

* MISTER bit - VIA MAZZINI 70 ■ ARENO 

* CAVALLI PIETRO ■ VIA IO GIORNATE 14 
bis . cast mz AIO 

* VIETTt GIUSEPPE - VIA MILANO 1/È - 
CHIARI 

* MÈGA0YTE - P ZIA MALUÉZZl 14 - DfSEN- 
ZANO DEL GARDA 

‘ SARE&I RINO &C - VIA XX SETTEMBRE 7 
- CHELI 

* INFO CAM * VIA PROVINCIALE 3 - fiRATA- 
C ASOLO 

* -PAC -LAND ' d i G AH DONI - C ENTRO CO Mie- 
LA CASA DI MARO H£Rl TA D ES TE - VIA GlOH- 
ClONI 2t 

Cerna 

* IL COMPUT&R - VA INDIPENDENZA 9& 

* 2M ELETTRONICA ■ VIA SACCO 3 

Provincia di Come 

* ELTRON - VIA IV NOVEMBRE 1 - BaRZANO' 
‘ DATA FOUND - VIA a VOLTA 4 -ER8A 

*• CIMA Elettronica - vìa l. da vinci 7 - 
LECCO 

* FUMAGALLI - VIA CAIROU 48 -LECCO 

i R IGNI ELETTRONICA * VIA G . LÉQ PARDI 26 - 
OLEATE COMASCO 

Cremeria 

» MONDO COMPUTER , VIA GlUSSf^NA 
T 1 ■' B 

‘ PRISMA - VIA BUOSO DA DOVARA & 

‘ TELCO - P.ZZA MARCONI 2rA 

Provincia di Cremona 

* ELCOM ■ VIA KV NOVEMBRE 56/58 - 
CREMA 

« tUROELETTROMCA - VIA XX SETTEMBRE 
92/A - CREMA 

Mantova 

* COMPUTER CANOSSA - GAL FERRI 7 " 

* 32 SIT - VIA C BATTISTI 14 

* EtET di BASSO - VIE RISORGIMENTO 

Provincia di Mantova 

* CLICJ< - ON COMPUTER - SS COITESE 

iea- coito 

Pavia 

* POLIWARE - CSD C ALBERTO 76 

* SENNA GIANFRANCO - VIA CALCHI 5 
Provincia di ©ama 

* A FERRARI ■ C SO CAVOUR 57 ■ MORTA RA 

* LOGICA maini - V.LE M.TE GRAPPA 32 - 
VIGEVANO 

* M. VtìENTJN - C.SO V. EMANUELE 76 ■ 

vìgevano 

Sondrio * 

* CIPOLLA MAURO * VIA TREMQ&GE 25 
Provincia di Sondrio 

« FQTONOVA - VIA VALERIANA 1 - S PIETRO Dt 

SERBENhIQ 

Vare» 

* ELLE ■ EFFE ■ VIA GOLDONI 35 

* IL G.TRO ELET - VIA MORAZZONE 2 
« SUPERO AM ES - VSA CARROBBIO 11 

Provincia di Varese 

* BUSTO BIT ■ VÌA GAVTNANA 57-BUSTO A 

* MASTER PlX - VIA $ MICHELE 3 - BUSTO A 

* PUNTO UFFICIO - VIA R SANZIO è - GALLA- 
RATE 

* GRANDI MAGAZZINI BOSSI - ViA CLERICI 
196 - GERENZANO 

* J A C -Ci& MATTEOTTI 33 - SESTO C. 

PIEMONTE 
A lesaan dYia 

* BIT MICRO - VIA MAZZINI 102 

* SERV IHFOR - VIA ALESSANDRO IFI 47 
Provincia di Al#i&frtdria 

* SONY ITALIANA - VIA G. MANARA 7 - CASA- 
LE MONFERRATO 

» SGE ELETTRONICA ■ VIA B AtJ DELLO 19 - 
TORTONA 


‘COMPUTER TEM PlE ■ VI A F. CAVALLO! I| 13 

- VALENZA 
iati 

* ASTI GAMES - C.SO ALFIERI 23 

‘ RECORD - CSO ALFIERI 16S/3 [Gafl^ia 
Argéritaj 

Cuneo 

‘ FIOSSI COMPUTERS - C.SO NIZZA 42 

Provincia di Cuneo 

* PUNTO BIT - C.SO LANGHE 2frG - ALBA 

* BOSETTI - VIA ROMA 149 - POSSANO 

* COMPUTERLAND - VIA M AZZINI 30733 - 
5ALUZZ0 

Novara 

r PROGRAMMA 3 - V.LE BUONARROTI £ 

* PUNTO VIDEO - C ao RISORGIMENTO 39/0 
Provincia di Novara 

* COMPUTER - VIA MONTE ZEBA 4 -AROMA 

* ALL COMPUTER ■ C SO GARIBALDI m - 
BORGO MANERO 

* S PA - C.SO Dl&SÈGNA 21/BIS - 
DOMODOSSOLA 

* ELLIGTT COMPUTER SHOP - VIA DON MIN- 
ZONS32 ■ INTRA 

* TRISCONI VALERIA - VIA MAZZINI 90 - 
OMEGNA 

Torino 

* A&A ELETTRONICA - VIA C- FOSSATI &/P 

- ALEX COMPUTER E GIOCHI - C $0 FRAN- 
CIA 333/4 

* COMPUTER HOME - VIA &A+J DONATO 
46/D 

‘ COMPUTING NEW - VIA M. POLO 4&/E 

* C O-M- ELETTA. - VÌA MARCCHETTI 17 

* 0£ BUG - OSO V. EMANUELE U 22 

‘ DESME UNIVERSAL - VÌA S.SECOkDQ S5 

* FDS AH E Ft PO . VIA BORGAflO 66/D 

* IL COMPUTER - VIA N. FABRlZI 126 

* MICRON! E L - C.SO D. degli ABRUZZI 30 

‘ PLAY GAMES SHOP ■ VÌA C. ALBERTO 29/E 

* RADIO TV MIRA FIORI - C SO UNIONE SOVIE- 
TICA 301 

* SMT ELETTRONICA - VIA 0IRIANA 03/bii 

Pr-enincia dr Termo 

* PAUL E OH ICO VIOEOSOUND ■■ VIA V. E MA- 
NUELE 52 - CH IERI 

‘ BIT INFORMATICA - VIA V. EMANURÉ 
154 - CIRI E' 

* Hi - Fi CLUB - C.$0 FRANCIA 02C - 
COLLEGNO 

- MISTER PERSONAL - VIA CATTANEO 52 - 
fAVftlA 

* I.C.S - VrA TORINO 73 - IVREA 

* DAG - VIA I MAGGIO AD - LUSERNA S. 
GIOVANNI 

■ EUREX - CSO INDIPENDENZA 5 - RI- 
VADO LO CANAVESE 

* DJ AM IN FORMAT ICA - C SO FRANO I A 1 46 bis 

- RIVOLI 

■ FULLiNFORMArtCA - VIA V.VENETO 25 - RI- 
VOLI 

* GAMMA COMPUTER ■ VIA CAVOUR 3A-30 

- SET TORINESE 
Vercelli 

‘ELETTROGAMMA - C.SO BORMIOA 27 ang. 
V Monlsna-ra 

* ELETTRONICA - STRADA TORINO 15 
Provincia di Vercelli 

* C.S-.I. TEOREMA - VIA LOSANA 9 - ©IÈLLA 
‘ SlGÈST - VEA EERTODANO 6 - BIÈLLA 

* REMO NOI NO FRANCO - VIA ROMA 5 - 
eOAGOSESIA 

* FQTOSrUDlO TftEVlSAN - VIA XXV APRILE 
24/0 - COSTATO 

•STUDIO FOTOGRAFICO IM ARI SlO - P .ZZA M 
LIBERTA' 7 - TRINO 

VÈNETO 

Bttìuno 

* UP TO DATE - VIA V. VENETO 43 

Provincia di Belluno 

» GUERRA COWPUTERS -VIE MAZZI Ni 10/A - 


FELTHE 

Radeva 

* BIT SHOP ■ VIA CAIROU 11 

* COMPUWANIA - VIA T. CàMFOSANPìERQI? 
‘ D-P.fi. DE PRATO R - V.LO LOMBARDO 4 

* G F. MARCATO - VIA MADONNA DELLA SA- 
LUTE $1/53 

■ SARTO COMPUTER - VIA ARMISTIZIO 

Provincia di Padova 

* COMPUTER SERVICE - BORGO TREVISO 150 
- CITTADELLA 

Trovi» 

* BIT 2000 - VIA BRANCOLIMI PADDA 14 

* GUERRA EGIDIO & C - V.LE CAIROLI 95 

Provincia di Trevi.» 

‘ DE MARIN COMPUTERS - VIA MATTEOTTI 
142 - CONEGUANO 

« SIOESTREET - VIA SALVO D'ACOUJSTQ 8 
^ MCTLTE BELLONA 

i fALCON ELÉT TRO AU DlQVJDEQ - VIA T£ft- 
RAGG10 116 - PREGANZIOL 

Veneaia 

* GUERRA EGIDIO 1 C. - VFA BiSSUOLA 
20/ A - MESTRE 

* TELERADIO FUGA - SAN MARCO 34&7 

Provincia di Venezia 

* GUERRA EGIDIO 3 C ■ VIA VIZZOTTO 29 - 
SAN DONA 01 PIAVE 

* RÉBEL - VIA F. CRISPI 10 - SAN DONA' Di 
PIAVE 

Verona 

* CASA DELLA RADIO - VIA CAIROU 10 

* TELESAT - VÌA VASCO DE fi AM A 6 

* Prwineie di Verona 

* UBER-CP [G63j R AC SOC, CERTA | - V l A MA- 
SCAGNI 3f -CASTE' CAZZANO 

* FERRAR IN - VIA OEI MASSAR1 10 - LEGNAGO 

* COMPUTERÀ CENTER - VIA CANTORE 20 

■ VII LAFH ANCA 
VÌCWH 

* ELET. BIGELLO - V.LE-'TR-EGTE 427/429 

* SCALCHI MARKET - VEA La SALSI 139 
Provincia di Vicenza 

* SCHIAVOTTO - VIA ZANELLA 21 - 
GAVAZZALE 

* GUERRA E. S C. - VÌE DELIE INDUSTRIE - 
MOlsTTECCHIO MAGGIORE 

FRIULI VENEZIA GIULIA 

Gorizia 

» ÈCO ELETTRONICA - VIA F.LLI COSSAR 

23 

Tróeile 

* AVANZO GIACOMO - P.ZZA CAVANA 7 

* COMPUTER SHOP - VIA P. RETI 6 

* COMPUTICI - VIA XX SETTEMBRE 51 

* CTI - VIA PASCOLI 4 

Udine 

* MQFÉfiT ? - VIA LEOPARDI 21 

‘ R.T BIBTÉM UDINE - VJA L DA VINCI 99 
Provincia di Udine 

* IL PUNTO ELETTRONICO - VIA VENDfiAMiN 
184 LATiSANA 

* IDRE NO MATTASSI 4C. ■ VIA LlClNlANA 
58 - MARTIGNAOCO 

TRENTINO ALTO ADIGE 
Balzano 

* COMPUTER POINT - VIA ROMA &f/A 

* MATHUCCI PfìESTlGE - VIA MUSEO 54 
Provincia di Boltano 

* RADIO MAIR-ELECTRO - VIA CENTRALE 
70- 0RUNICO 

‘ ELECTfTO SADlO HENDftlCH - VIA DELLE 
CORSE 106 - MERANO 

* ERrCH KONTSCHIEDER - PORTICI 313 - 
MERANO 

* ELECTRO TAPPèINER - P.ZZA PRINCIPALE 
90 - SISLANDRO 

Tren|() 

*■ CRONSI ■ VIA Ù GALILEI 25 

Pror inda di Trento 



* AL RISPARMIO * C&0 VERONA 138 . 
ROVERETO 

LIGURI A 
Genova 

* AfìM COMPUTER - PZZA D£ FERRAR! 34 
rO£$tì 

* CAPRETTI G - IA U AMIA Ni 4r - 

Saupiérdarena 

* G.tfò ELEI - VIA CHIAFUVAGNA IO R ■ Vi A 
SESTRf m 

* COMle SOTTORIPA - VIA SOTIOHiPA 
M5/ n ? 

* FOTOMONOIAL ■ VIA DEL CAMPO 3-5-9*11- 
13 f 

* LA NASCENTE - VIA &AN LUCA 4/1 

* PLAY ÌIUF . VIA GRAMSCI 3/5 7? r osso 

* flAPPft-£L . VIA RORGORATTl 23 ft 

Impecia 

* CASTELLINO ■ VIA BELGRAMO 44 
Provincia di imperia 

■ CENTRO HI-FI VIDEO - VIA DELLA RÈPUB- 
BUCA 30 -SANREMO 

* CASTELLINO - Via GENOVA 40 ■ VEN- 
TIMILA 

La Spezia 

* LL ELETTRONICA - VSA V VENETO m - 

Preròaa di La Spezia 

■LL. ELETTRONICA - Vi A AURE LI A 299 - FOR- 
NOLA 01 VEDANO 

SaWAt 

* CASTELLINO ■ CSO TAPOY E BENÉCH 
101 

Frcwria di Savana 

* OELESIA ENZA - VIA GARIBALDI 144 ■ 
L0ANO 

v + 

EUlUA 

Bologna 

•EUBOELETTRICA ■ VIA PANTANI 13/2 

* UINNELLA ALTA FEDELTÀ' - VIA MAZZINI 
H6/2 

* M ORINI ì FEDERICI - VIA MARCONI 2&C 

* STERI INQ - VIA MURRl 7$/75 

Provini* di Bologne 

*S.C. COMPUTERS - VIA E FERMI 4 - CASTEL 
SAN PIETRO 

■ SPE INFORMATICA - VIA D! MEZZO PO- 
NENTE 3SS - CBEVALCORE 

4 ARCHIMEDE SISTEMI - VIA EMILIA 124-5 
LAZZARO DI 5AVFNA 

Modena 

* CO - EL ■ VIA CESARI 7 

* ORSA MAGGIORE PZZA MATTEOTTI 20 

* VIDEO VAL WILLY COMPUTER - VIA CANA- 
LETTO 223 

Ptowioj di Modena 

* NEW MEDIA SYSTEM - VIA ROMA 231 - 
£OU ERA 

Panna 

« BASAR EU? G. - VIA B PARENTE U/A/0 

Provincia di Parma 

■ pongolini - vìa Cavour 32 - fìdenza 

P lacerna 

* COMPUTER LIME - VIA G CARDUCCI 4 

■ DELTA COMPUTER » VIA M DELLA RESI- 
STENZA IVG 

TÉGGJÙ EMILIA 

* COMPDTERLlNE - VIA SAN ROCCO 10/C 

* POOL SHOP ■ VIA EMILIA S STEFANO 

9/C 

Provincia eh Reggio Emth* 

* MACCHIONI - VIA STATALE 467 - CA- 
SALGRANDE 

ROMAGNA 

Ferrara 

■ BUSINESS PO INI - VIA CARLO MAVlR 05 

Forti 

* COMPUTER VIDEO CENTER ■ VIA CAMPO Di 
marte m 

Provincia di Pprtl 


* TOP BIT - VIA VENETO l? ■ FOftLiW- 
POPOU 

* COMPUTER HOUSE - VIE TRIPOLI 1*0 0 

- RIMI NI 

* EASY COMPUTER - VIA LA&OMAGGIO 50 

- Ri Mini 

REPUBBLICA 5. MARINO 
Ravenna 

* COMPUTER HOUSE ■ VIA TRIESTE 134 

Provincia di Ravenna 

» ARGNANl - P ZZA DELLA LIBERTA &-A - 
FAENZA 

* ELECTRON informa: ICA - VIA f LI! COR- 
TESI 57 - LOGO 

Z INFORMATICA - fi ZZA SEHCOGNANI 6 

■ faenza 

TOSCANA 

Areno 

* DELTA SYSTEM - VIA PlAVE 13 

Firenze 

* ATEMA - VIA BENEDETTO maRCELlO la* 
Ifr 

* ELETTRONICA CENTOSTELLE - Vi A CENTO 
STELLE S/a-b 

* HELP COMPUTER - VIA DEGÙ ARTISTI 

15- A 

* TELE INFORMATICA TOSCANA -VIA BRONZI- 
NO 36 

Provincia di Firenie 

* WAR GAMES ■ VÌA R SANZIO 12&/A 
EMPOLI 

* NEW EYM COMPUTER - VIA DEGLI INNO- 
CENTI fi - FIGLINE VALDAftNO 

* C iro INFQfi. - VIA ZNOJMO 41 ■ P0N- 

tassieve 

* COSO f LLS - VIA ROMA 26 - PRATO 

* BARBAGLI C ELET - VIA f BONI 83 * 

PRATO 

Gianein 

+ COMPUTER SERVICE - VIA DELL UNTONE 
7 

LiWf» 

* ETÀ BÈTA - VIA SAN FRANCESCO 30 

■ FUTURA 2 - VIA CAM BINI 19 
Provincia di Livorni 

* PUNTO ROSSO ■ VIA BARONI INI 26 - 
Piombino 

Provincia di Lucca 

* IL COMPUTER - VIE COLOMBO ?I0 ■ UDO 
Di CAMAlO.RE 

* SANTI VITTORIO ■ VIA ROMA 23 - S ROMA- 
NO GARFAGNANA 

* TOP GAMES * VIA S ANOREA 122 - 
VIAREGGIO 

M«w 

* EURO COMPUTER - P ZZA G BERTAGWM 

4 

Carrara 

* RAD&G LUCONI - VIA ROMA 24/fl 

Piu 

* ELECTRONIC SERVICE * VIA DELLA VEC- 
CHIA TRANVIA 10 

» PUCCINI S.- CP 1199 (RAG.5CC MARE*) ■ 
VIA C cammeo 64 

* TONY HI-FI - VIA CARDUCCI 

Provincia d Piu 

* M C INFORMATICA ■ VIA DEL CHlESlNQ J - 
PONTEDERA |PI| 

Pittò* 

■ ELECTRONIC SHOP ■ VIA DEGLI SCALZI 3 

Provincia ef Pittare 

* ZANNI 60. * C SO BOMA 45 * MQN- 
TECATlNì I. 

Siena 

* fi BROGl * P ZZA GRAMSCI 20 

* VIDEO MOVIE * VIA GARIBALDI IT 

Provincia di Siena 

* ELETTRONICA BIFOLCHI * VIA Di GPAC- 
CIANO NEL CORSO 111 - MONTEPULCIANO 


LAZIO 

* CENTRO INF . DRR $n - TEL 06- 
556Ì&T2 

UMBRIA 

Perugia 

- MIGLIORATI - via S ERCOLANO 3--10 

Pron-neia di Perugia 

* COMPUTER STUDIO S - VIA IV NOVEMBRE 
10/A - BASTIA UMBRA 

* VJARE - VIA DEI C ASCE RI 31 * DITTACI 

castèllo 

Terni 

* CGS SOFTWARE H0USÉ - VIA OQNlZETTl 
T1A 

BASILICATA 

Macera 

* g gaudi a no Electronics ■ via poma 

èrg XX SETTÈMBRE I 

PUGLIA 

Bari 

* AFlTèl - VIA GUIDO DORSO 9 

* COMPUTER S AHTS - V LE ME UCCI 12/B 

* PAU UGELLI S 4 F - VIA FANELLI 231 /C 

Pr annera di Ben 

1 F t AGGELI a - CSO GAftiflAiDI 15 ■ 
BARLETTA 

* G fAGGELLA - fi ZZA D ARAGONA 62 A ■ 
BARLETTA 

* LOMJZZO G - VIA NIZZA 21 - CASTELLANA 

* TECNQUFf - VIA RICASOU 54 - MONOPOL 

* TAHGORRa N - OSO vemanuéle >3C^R 

- 1 FllGGi ANO 

Brinditi 

■ MAR ANSI E NICCOLI - VtA PRQV SAN 
VITO Ite 

Provincia di Brinditi 

* MPLONE G ■ VlASF CASSISI 219 * FHAN- 
CaViLlA FONTANA 

Riggi* 

* BOT UGELLI G - vr* Sav POLLICE 2 

* e C I COMPUTER - VIA ISONZO 26 

* LA TORRE - v LÈ MICHELANGELO 165 

Provincia di Foggi 

■ IL DISCOBOLO - via t SOLI5 15 ■ SAN 
SEVERO 

Lecce 

* BIT - VIA 95 BEGG NTO FANTERIA B7/&9 

provincia di Lecce 

* TECNO UFflCiO - P ZZA GK)vAnNì XXIII 
10 - GALLIPOLI 

» CEDO*< INFORMATICA - VIA UMBERTO 1116 

* IFUCA5É 

Taranto 

* ELETTROJOlLr C Irò * VlA DE CESARE 13 

* TEA - TÉC ELtT AV - ViA fi ELENA 101 

CAMPANIA 

Provincia di Avellino 

- FLIP ROP ■ VIA APF1A 66 - AT PIPALO A 
Benevento 

* ECO INF - VIA PEP1CELLI 21/25 

ClKfll 

* ENTRY POIHT - VIA COLOMBO 31 

* OP C - VIA G M BOSCO 2* . 

Piarmela di Catena 

* MP COMPUTER - VIA NAPOLI 30 ■ 
MADDALONl 

* DAMIANO ■ C SO V EMANUELE 23 -QRTA 
01 ATELLA 

* FUSCO 3 - VIA NAPOLI 24 - VAI RAMO PA- 
TÉ ftNORA iFRAZ VA IRANO SCALO! 

* LINEA CONTABILE - VIA OSPEDALE 72/76 - 
SESSA A. (C6J 

MapoH 

r * EA0Y TOT 5 » VIA CISTERNA DELL'OLIO 

* CASA MUSICALE FUGGISCO * P.ZZA GARI- 
BALDI 74 il NT STAZ F.F S.S j 

* Ciro ELET CAMPANO - VIA È ROMÈO 12 1 


* CLAN - GALLERIA VAHVITELLI 32 

* CINE NAPOLI ■ VIA & LUCIA 33/95 

* DAHV1N - CALATA SAN MARCO 25 

* GIANCAR 2 - P ZZA GARIBALDI 37 

* ODORINO - L COLALA 2? A-B 

* ft 2 ■ VIA F. CILEA 2&& 

* SAGMAft - VIA S. LUCIA 143 

* TOP VIDEO - TOP COMPUTER ■ VIA s ANNA 
DEI LOMBARDI 12 

* ViDCOFOTOMARHÉT * VIA S, BRIGIDA 19 
Provincia ni Napoli 

* ELECTRONIC DAY - VIA DELLE PUGLIE 17 

- CASOR1A 

* TUFANO - SS SANNIIICA 87 KM 7 * 
CASQR1A 

» SOF SUD - V.LE EUfìOPA 59 - CASTEL /MARE 
DI STADIA 

* ELETTRONICA 2COU - CSO DURANTE 43 - 
FRATTAMAGGIORE 

* SPADAIO . VIA ROMANI 93 * MADONNA 
DELL ARCO 

* GATFWAY . VIA NAPOLI 60 * MUGNANO 

* VlSPlNI t Dì VUOL0 * VIA A ROSSI 4 - 
POMPEI 

* 5PY CASH 4 CARHY - P ZZA ARE NELLA 6/A - 
NAPOLI 

* NUOVA INFORMATICA SHOP - VIA LIBERTA’ 
! 65 '191 POPTiCI 

* BASIC COMPUTER - C SO GARIBALDI J4 * 
POZZUOLI 

* V.C - CSO SECONDI&LÌANO 5G2/B - 
SECONDIGLI ANO 

■ F ELETTRONICA ■ VIA SAftHO 1® * 

Striano 

* TECNO - VIA V. VENETO 40 - TORRE DEI 
GRECO 

Memo 

* COMPUMÀRKFT - VIA BELVEDERE 35 

* COMfiUT E P M AP KET . C SO VìTTOP O EM A- 
NUÉLE 23 

Pnorincia di Salerno 

* KING COMPUTER - VÌA OLFVANO 56 * 
BATTIPAGLIA 

* DIME* POIMT * YLÉ AMEFffiOLA 30 * 
E BOM 

* IACUZI0 F - VIA MUNICIPIO li - MERCATO 
SAN SEVER'NO 

* COMPUTER SERVICE - VÌA L DA VINCI 6 1 

- SCAFATI 

CALABRIA 

Calamaro 

•C iG COMPUTER * VIA F ACRI 20 

* PAONE S A f - VÌA f ACRI 93/99 

PrervAt» di Catanuro 

* C0MPUI6FI HOUSE ■ VIA BOLOGNA (L GO 
OSPEDALE) - CROTONE 

* PIOLO r LU ■ via VENÈZIA 1/7 - CflQTONÈ 
*SNG FUSTO S -C SO NlCOTERA 99 -LAME- 
ZIA TERMÈ 

C eterna 

* MAISON OE L 'INFORNI A TIQUE * VIA PA- 
SQUALE ROSSI 34/0 

* SlflANGELO CGMP - VIA N PARjSfO 25 

Provincia di Cnenu 

* MI.R ALFANO G * VIA BALDACCHINI 139 

- AMANTI* 

* ELKàlO ANNICCHIA&IGO 4C - VIA ROMA 
2i -CAS TROVI LL ARI 

' ALFA COMPUTER - VIA NAZIONALE 341 /A * 
COPIGLIA NO SCALO 

REGGIO CALABRIA 

r CONTROL SYSTEM - VIA 5 F DA PAOLA 
*9 D 

* SYSTEM HOU - VIA FIUME Bng PALESTINC I 
Prctincia di Reggin Calabria 

* COMPUTER SHOP - V L£ MATTEOHl 36/38 - 
LOCRI 

* PkClEFFE * C.SC F S ALESSIO 19 * 
TAURIANOVA 

SICILIA 

* CENTRO INF - ITALSOFT SRL - TEI 0935- 
596090 
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